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COBRA i Tiré du dessin animé que vous avez sûrement 
tous vu sur Antenne 2 et Canal Hh COBRA vous entraîne 
dans une folle aventure où il aura à combattre son éternel 
ennemi SALAMANDAR. 

If IMIOfi i un super jeu Arcade/ Aventure où la réflexion a auss> 
une grande importance. Vous aurez à traverser plus de quatre- 
vingts salles ou vous découvrirez ces armes différentes 
qui vous permettront de progresser. Mais progresser 
vers quoi, ou. . vers qui 1 A vous de le décou- 
vrir en tentant d'éviter les 
multitudes ennemis 
et pièges que vous 
rencontrerez. 







CHARLY OIAMS : Du golf de Bengale au désert du Téneré. de la campagne Berrichonne 
v â la cordiliière des Andes, du lac de "Micaca â oien d'autres i<eux. la route est longue 
Longue et perineuse. car I faudra échapper a tous les pièges que 
tendent les hommes et les éléments pour barrer la route vers 
les mtHes diamants bleus. 

LES MITS M*4 i La superbe collection les Hits' s'en- 
richit d'un nouveau titre. Avec Maracaîbo et l'aven- 
ture sous la mer Billy dans sa banlieue 
et ses pièges et MGT ie vaisseau 
du futur, des dizaines d'heu- 
res d aventure et de Passion. 
Les Hits MM, trois super 
jeux au prix d'un 
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Les noms, prénoms et adresses de nos abonnés 
sont communiqués à nos services internes du grou- 
pe, ainsi qu'aux organismes liés contractuellement 
pour le routage. Les informations peuvent faire l'ob- 
jet d'un droit d'accès et de rectification dans le ca 
dre légal. 

Les articles et programmes que nous publions 
dans ce numéro bénéficient, pour une grande part, 
du droit d'auteur. De ce fait, ils ne peuvent être imi- 
tés, contrefaits, copiés par quelque procédé que 
ce soit, môme partiellement sans l'autorisation écri- 
te de la Société SORACOM et de l'auteur concer 
né Les opinions exprimées n'engagent que la res- 
ponsabilité de leurs auteurs Les différents monta- 
ges présentés ne peuvent être réalisés que dans 
un but privé ou scientifique mais non commercial 
Ces réserves s'appliquent également aux logiciels 
publiés dans la revue. 

AMSTRAD est une marque déposée 
AMSTAR est une revue mensuelle 
totalement indépendante d'AMSTRAD GB et 
d'AMSTRAD FRANCE. 
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Couverture vendue o Ubi Soft 


A NOS ABONNES 


Nous vous remercions de nous faire confiance en vous abonnant.. Afin d'améliorer le service cl de mieux le contrôler, 
nous avons décidé de prendre directement à notre charge le routage. Cela s'est fait sentir dos le dernier envoi ! 


MAIS ATTENTION ! 


Il arrive que des abonnés ne reçoivent jamais leur revue. Les causes principales des retours sont les suivantes : 
NPAI - n'habite pas à l'adresse indiquée ; 

- nom ne figurant pas sur la boîte aux lettres ; 

- adresse erronée. 


Si vous changez d'adresse, signalez- la, vérifiez votre botte aux lettres et surtout pensez à nous 
écrivez lisiblement sur vos bulletins d'abonnements et mime vos commandes. 
A vec nos remerciements pour ce petit effort ! 



Photocomposition SORACOM - Photogravure BRETAGNE PHOTOGRAVURE 35170 BRUZ 
Impression LA HAYE MUREAUX - Distribution NMPP - Dépôt légal n° 23822 
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Actualité 




AMSTRAD I-AVE PLUS BLANC 

Vous connaissez tous le salon Amstrad 
Expo organisé par notre confrère avec le 
succès que l'on sait. Il se trouve que cette 
année, Amstrad France a décidé de repren- 
dre l'organisation de ce salon à son 
compte, 

M laul reconnaître que la manière d'agir 



est un peu rude ; de plus, il se trouve que 
c'est une société de pressing qui a été char- 
gée de l'organisation de ce salon dans un 
premier temps. Amusant, non ? La nou- 
velle devise serait -elle "Amstrad lave plus 
blanc w 1 



OU TROUVER 
SEMAPHORE EN FRANCE 

De nombreux lecteurs semblent intéressés 
par les produits Sémaphore mais trouvent 
une difficulté certaine à se les procurer en 
France, 

Depuis 1 986, ils étaient distribués dans 
notre pays, d'une part par Ubi Soft et, 
d'autre part, par la société S.I.P. à Anne- 
masse, Un nouvel accord de collaboration 
vient d'être passé avec la société DMS- 
Diffusion dont voici les coordonnées : 

SEMAPHORL- — DMS-Dif fusion 
Avenue du Salève 
04220 DIVONNE LES BAINS 
Tél. 50,20.79,85, 



NOUVEAUX LOCAUX 
POUR MICROPROSE 

Qui dit logiciels de simulation du en géné- 
ral Microprose. Son antenne en France 
change d'adresse cî vous communique ses 
nouvelles coordonnées : 

M1CROPROSL ï RANCL 
50, rue de La Condamine 
75017 PARIS 
Tel 45.22.57.01 



A NOTER 

SUR VOTRE AGENDA 

— Du 1 î septembre au 1 1 octobre : grande 
braderie "Micro* 1 organisée par la société 
SIVEA. Durant toute cette période, vous 
pourrez vous procurer des articles soldes 
jusqu'à 75 % de leur prix. Pour profiter 
de ces bonnes affaires, il suffira de vous 
rendre tous les vendredis et samedis de 
lOhOQ à 2 1 hOO à l'adresse suivante : 

19, rue Eugène Berlhoud 
93400 ST-OLJEN 

— Du 9 au II octobre, se tiendra à l'es- 
pace Austerlitz le festival de la Micro orga- 
nisé par notre confrère Neo Media. 

Espace Austerlitz 
30, quai d' Austerlitz - 75013 PARIS 



PROCHAINEMENT 
DANS AMSTAR 





INI OCRAMES 



COKTEL VISION 

Lfn fois de plus, la B,D> va être à V hon- 
neur car Coktel Vision nous a concocté un 
logiciel d'aventure et d'action avec 
"BLUEBERRY ET LE SPECTRE AUX 
BALLES D'OR"... Seulement, il va fal- 
loir patienter jusqu'au mois de Novem- 
bre ! 



Infogrames a un objectif de rentrée on ne 
peut plus sportif ! Avec LES DIEUX DE 
LA MER, vous pourrez vous rafraîchir par 
les chaudes journées de l'arrière -s ai son 
puisqu'il s'agit de ski nautique... Préparez - 
vous à affronter les trois épreuves suivan- 
tes : saut, slalom et ski acrobatique. 



HEWSON 

Hewson n'a qu'une seule devise avec 
EXOLON : de l'action, encore de l'action, 
toujours de l'action pure et dure au tra- 
vers d'un nombre considérable d* écran s... 
En tant qu'Exolon, vous serez équipé 
d'une armure pesante mais très efficace qui 
n'est autre que l'Exoskeleton ! 
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CTU ALITE 




GREMLIN GRAPHICS 

Gremlin Graphics vous propose avec 
DEATH WISH 3 une transformation en 
justicier et épurateur des rues de New-York 
totalement infestées par une multitude de 
gangs plus crapuleux les uns que les 
autres... Pour accéder à la victoire, vous 
avez deux atouts de chocs : vous incarnez 
Charles Bronson et vous êtes en possession 
d'un magnum 475 î 



\Z US GOLD 



US GOLD distribue les produits Epyx avec 
cette nouvelle rentrée. Il nous annonce un 
logiciel qui vous occupera très certaine- 
ment pendant toutes les longues soirées 
d'hiver... En effet, après Winter Games 
arrive dans la même lignée CALIFORNI A 
GAMES ! 

Nous remercions pour leur collaboration les édi- 
teurs, les distributeurs et les magasins suivants : 

— A'N'F SOFTWARE, LONDON, 
tél. 01 439 0666 

— ACTIVISION, 75008 PARIS, tél. (1) 
42.99.17.85 

— BUG BYTE, LONDON, tél. 01.439.0666 

— BRITISH TELECOM, LONDON, tél. 
01.379.6755 

— CASCADE GAMES, HARROGATE, 
tél. (0423) 525325 

— CHIP, 75011 PARIS, tél. (1) 43.57.26.03 
-COBRA SOFT, 71104 CHALON-SUR- 
SAONE, tél. 85.41.63.00 

— COCONUT, 7501 1 PARIS, tél. (1) 
43.55.63.00 

— COKTEL VISION, 92100 BOULOGNE, tél. 
(1) 46.04.70.85 

— D3M, 92200 NEUILLY-SUR-SEINE, tél. (I) 
47.47.16.00 

— DUCHET COMPUTERS, CHEPSTOW, 
tél (44) 291.257.80 

— ELITE, diffusé par UBI SOFT 

— ENGLISH SOFTWARE, MANCHESTER 

— ERE INFORMATIQUE, 94200 V1TRY- 
SUR-SEINE, tél. (1) 45.21.01.49 

— EXCALIBUR, 75005 PARIS, tél. 
42.04.57.30 



— FIL, 93175 BAGNOLET, tél (1) 48.97.44.44 

— FREE GAME BLOT, 38190 CROLLES 

— GREMLIN GRAPHICS, SHEFFIELD, tél 
(0742) 753.423 

— GUILLEMOT INTERNATIONAL, 56200 
LA GACILLY, tél. 99.08.90.88 

— IGL, 35000 RENNES, tél. 99.79.03.60 

— IMAGINE, 06740 CHATEAUNEUF-DE- 
GRASSE, tél. 93.42.57.12 

— INFOGRAMES, 69100 VILLEUR- 
BANNE, tél. 78.03.18.46 

— INNELEC, 93506 PANTIN CEDEX, tél. (1 ) 
48.91.00.44 

— LOISITECH, 93106 MONTREUIL, tél. (1) 
48.59.72.76 

— LORICIELS, 92500 RUEIL MALMAISON, 
tél. (1) 47.52.18.18 

— MICROIDS, 92100 BOULOGNE 

— MICROMANIA, MICROPROSE, 06740 
CHATEAUNEUF-DE-GRASSE, tél. 
93.42.57.12 

— MICROPOOL, 93506 PANTIN CEDEX, 
tél. (1) 48,91.00.44 

— MIRRORSOFT. LONDON, tel. 
01.377.48.37 

— OCEAN, 06740 CHATEAUNEUF-DE- 
GRASSE, tél. 93.42.57.12 

— ORDIVIDUEL, 94300 VINCENNES, tél ( 1) 
43.28.22.06 

— PSS, COVENTRY, tél. (0203) 667.556 

— SOFTHAWK, 38000 GRENOBLE, 
tél. 76.47.32.51 

— TITUS, 93370 MONTFERMEIL, tél. (1) 
45.09.21.40 

— UBI SOFT, 94000 CRETEIL, tél. 
43.39.23.21 

— US GOLD, 06740 CHATEAUNEUF-DE- 
GRASSE, tél. 93.42.57.12 




PARTICIPEZ A AMSTAR ! 



Rempl/ssez soigneusement ce coupon et joignez- Je à votre progremme. Envoyez le tout à 

AMSTAR 
La Haie de Pan 
35170 BRUZ 



Le programmeur . 

Nom : 



Prénom 



Age 



Adresse complète 



Le programme 
Nom : 



Taille 



Périphériques utilisés 



Support 



CASSETTE 



_ DISQUETTE 



Compatibilité (testée) avec : □ 464 □ 664 □ 6128 



Attestation sur /honneur 

Je soussigné, , déclare être l'auteur du programme ci-joint et ne l'avoir jamais proposé 

à une autre revue. 

Le : / / à : 
Signature : 
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LA NUIT DES 




Au mois de mai dernier, nous vous avons proposé de met ire 
à l'honneur avec nous le monde de la micro-informatique. Pour cela, 
nous avons créé les AMSTAR D'OR devant récompenser les meilleurs 

logiciels sur Amstrad, mais aussi tous (es aspects qui font 
qu 'un logiciel est réussi et qui sont un peu oubliés tels la page titre, la 
musique ou l'originalité du scénario... 
Aujourd'hui, nous vous livrons les résultats de vos votes qui sont 
représentatifs puisque vous avez participé massivement. Par ailleurs, 

nous avons constaté que les gagnants de chaque catégorie 
ont toujours eu une majorité de voix incontestable par rapport à leurs 
"adversaires", ce qui prouve que la qualité réelle d'un jeu est reconnut. 
: par tout public, quel qu 'il soit. 



RÉSULTATS DES AMSTAR D'OR 



1 Jeu d'arcade 


Manhattan 95 
(Ubi Soft) 


Page titre 


short circuit 
(Us Gold) 


1 Jeu d'aventure 


Les passagers du *ent 
(înfograme?;) 


Graphisme 


Bob Winner 
iLoricieis) 


1 Jeu de réflexion 


Meurtres en série 
(Cobra Sofi) 


Musique 


Bob Winner 
(Loriciels) 


1 Jeu de rôle 


Fer H llamme 
(Ubi Soft) 


Scénario original 


Le passager du temps 
(Ere Informatique) 


Lctftiriel étranger 


\rkannid 
( Imagine) 


Packaging 


FIMS Cobra 
(Cobra Soft) 



AMSTAR D'OR : Bob Winner (U^A| 
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POUR EN VOIR DE TOUTES LES COULEURS, FAITES VOS 
ÉCHANGES AVEC LE PLUS IMPORTANT CENTRE FRANÇAIS 
DE LOGICIEL DE JEUX. PASSEZ A L'ACTION, VOLEZ VERS 
DES MONDES INCONNUS ET DANGEREUX, PRÊT A 
COMBATTRE. 

TOURNEZ LA PAGE ET DECOUVREZ UN CHOIX FANTASTI- 
QUE DE CASSETTES ET DE DISQUETTES. 







'MÛR 
ALIEN 2 
ALIEN 6. 
ALIEN HIGWAY 
AMELIE MINUIT 
AMERICA'S CUP. . 

V AMSTRAD ACADEMV. 
ANNAL S ÛF ROM- 
AN TIRI AD . 
ARKANOID 

ARMY MQVE . 

V ASTERIX , 

AU FTÇVOIR MONTHY 
AVFNGER. 
BACTRON 
BAO MAX. 
BALL BREAK EU 
7 BALLE DE MATCH 

• BAL DON CHALLENGE 
BARBARIAN 
BASKETT flALL. . . 

7 BIGGLÉS 
BIG 4 

B1LLY LA BANLIEUE 
BUCK MAGIC 
BLADE RUNNER 
BLAQGER 

V BÛMB JAGK. 
BOM6 JACK 2 
BOUNDER 
BREAKTRHU 
BJBBLÊR 

V BflUCE LEE . 

• CANAOAIR 
CAMELOT WARRIÛRS 

• CATCH ?3 ... 
CAULDRON 2 . 
CESNA OVEfl MOSCOU 

• CHALE NGE GOflOTS 

• CHIFFRÉS ET LETTRES 
7 CHiLLEfl 

CITYSLlCKEfl 
COBRA 

CODENAME MAT 2 
COMBAT LlNX 
COMMANDO 

V COMPUTER HITS 10 . . 

• CONFLIT 
CONFUZIÛN 

• CONVOY RÀIDER . 
COSA NOSTRA 
CRYSTAL CASTLE 
CRYSTANN 
DAMBUSTÉR 

DAN OARE . 

7 DANDY , . 
DANGER STREET 

DEACTIVATOR 

DEATHCATE .... 

V DEATHVILLE 

• OtATHWISH 
DEEP STRIKE 
ÛESPOHK DESIGN 
OOG FI G HT , , 
QONKEY KONG 
DRAGON 'S LAlfl . 
DRAGON S LA1R 2 
DYNAMITE DAN 
EAGLE NEST 
ÊDEN BLUES 
ELECTRA OU DE 
ELITE ... . 
ENIGME A OXFORD 
EOUINOXE , . , , 
ERE BUS 
EXPLORER . . 
EXPRESS RIDER 

« F 15 STRIKE EAGLE 
FAIRLIGHT 
HGHTEH PILOT 



5 75 

27 55 

15 35 

.39 70 

44 89 

24 49 
3* 59 
15 30 
27 55 
29 5» 

36 79 
4.4 89 
57 115 
39 79 
44 89 

u m 

34 es 

47 m 

32 65 

M 43 

25 ^ 
49 99 
24 ij 
49 93 
47 9& 
44 89 
24 49 

.39 ra 

32 65 

24 49 

24 49 

19 39 

37 75 
37 7& 
24 49 
47 g& 
15 3U 
52 105 
47 95 
52 105 
24 49 
69 139 
49 99 

.89 179 

15 30 

24 49 

32 65 
15 35 
n *5 
19 39 

25 59 
.54 109 

33 75 
47 95 
62 125 

.47 95 

82 165 

25 55 

. 44 99 

14 m 
02 125 
24 49 
47 95 
32 65 
47 95 
24 49 
62 125 

.49 m 

39 79 

39 79 

.47 95 

39 79 

49 99 

27 55 

24 « 

42 B5 

79 159 

24 m 

54 m 

34 69 
47 95 
52 105 
24 49 

15 30 



FIGRTING WARRIOR 
FINAL MARTIX 
FIRE LORD 
FLASH. 
7 FLIBHTPAT 737 
FRANCE GEO . . . 
fUTURE KNI6HT . 
GALACHIP . 

• GAME OVER 
GHOSTBUSTERS 

V GOLD HITS 2 

GOLIATH 

GRAND PRIX m CC 
GRAPHIQUE CITY' 

7 GREEN 

GREYTIELD 

HACKER 

HACKER 2 , 

HANSE 
7 HARBAU 

HEAD OVER REELS 

HliLANDF.fi 

HUACK 

HIT PACK 2 

HOWARD THE DOCK 

HYDflOFODL 

HYPERSP0RT3 
v IMPDSSABALL 

• INDOR SPORT 
INERTIE . 
INFILTRA TOR. . 

v INTERNATIONAL KARATE 
INTO OBVILÛN . . 
INVITATION . , 

JAIL BREAK 

K.VA . 
KATTRAP 

KILLEC UNTfL DEAD . 

KiLLER KWG 

KtNEKIT 
/ KNIflHT GAMES 

KNIBHT LORË 

if ON AMI COIN DP HITS 
v KONAMl'S GOLF 

KRACK DUT 

KWAH 

V L'ANGLE ÛOR 
L'HERITAGE 

7 LE SCEPTRE DANUBE 

• LE NECROMANCIEN 
LEADER BOARD 

• LES CLASSIQUES 

LES DENTS DE SA MERE 

V LES LAUREATS . 
LEVÏATNAN 

LlViNGSÎONE SUPONGO 

V LORD DF THE RING 
7 M'ENFIN . 

MAO OOG 
MAGMAX 
MANANTHAN 95 
MANIC MINER 
MARACAIBO . . . 
MARBLé MADNESS 

marche a Vùmm 

MARIO BROTHERS 
MARTI ANOIOS 
MASTER DF THE LAMFS 
MERCENAIRE . 
MERCENARY . 

V METRO 7.01 * 
METflQCHOSS 

7 MGT . . 
MIAMI VICt" 
MICROPPOL HITS 
MISSION 2 

V MISSION OMEGA 
MLM 3D ... 
MONTHY ÛN THE RUN 
Mfi FHEEZE 
MUTANTS 

7 NFMESIS 

NEMESIS THE WARLOCK 
■ NEXUS , , . . 

NIJÎHT GUNNEfi 

NlfiHTSHAOE , 

NOW GAMES 3 

NOW GAMES 4 



32 B5 

29 59 

37 75 

22 45 

44 89 

37 75 



ATTENTION La valeur $é la premier colon rte est la valeur de 
des logiciels envoyés pour échange 

La valeur de la deuxpeme colonne le pn* de vente des logiciels 
commandés, 

NOUVEAUTES SIGNALEES PAR • 
PRIX EN BAISSE SIGNALÉS PAfl V 



TITRES POUR AMSTRAD CPC 

• WONDERBOY .47 35 

WORLD CUP . , 19 38 

W0&LO GAMES 49 35 

XAflQ .49 SB 

XENO . 44 89 

v XEVIOUS 27 55 

7 YIE AR KONG FU l 29 59 

7 ZAXX . , . 29 59 

ZOIDS 39 79 

• ZOMBIE. .59 1 (9 



19 


59 


PACK ELITE 


, ,34 


49 


.47 


95 


PAPER BOY . 


44 


89 


, ST 


7fi 


POSEIDON . 


. u 


45 


G4 


129 


^ PRODfGY 


29 


59 


15 


35 


PROFANATION 
• PSI 5 TRADING CO. 




H9 


. 4$ 


99 


47 


95 


. . 27 
22 


55 


• ÛUARTET 


4? 


95 


45 


QDESTOR . . 


42 


85 


44 


8B 


RAID SCORPION. 


47 


95 


15 


35 


RAID SUR TE NE RE . . 


29 


85 


47 




V RASPUTIN 


27 




42 


as 


REBELS PLANET 


27 


55 


. . 37 


75 


RELIEF ACTION 


U 


149 


.37 


75 


REVOLUTION 


27 


55 


,15 


30 


• ROAD ROMNER 


47 


95 


49 


99 


V ROBBOT. . . . 


37 


75 


24 


0 


ROCK'N WRESTLE . . 


32 


55 


32 


ES 


ROCKET BALL 


.97 


75 


74 


149 


7 RODÉO 


25 


59 


39 


7* 


ROOM 10, , , 


34 


60 


44 


89 


SABOTEUR 2 


$| 


95 


24 


49 


SAi COMBAT . . , 


II 


65 


37 


ÎÈ 


SAILING 


44 


BQ 


-4T 


95 


&AMANTHA FDX STRlP 


42 


85 


. . .44 


es 


samouraï trilogv 


44 


89 


47 


95 


SAPIENS 


24 


49 


n 


45 


SARACEN. . . 


44 


89 


. ÎS 


65 


SCALEXTRIC ... 


43 


99 


.47 


% 


SCO0BYD00 


24 


4S 


. . 59 


119 


V SECRET OU TOMBEAU 


32 


65 


.27 


55 


SENTINEL. 


47 


95 


. 29 


59 


■ • SHAÛLIN'ROAD , 


42 


85 


,15 


W 


3H0CKWAY RIDER 


44 


89 


64 


129 


SHOGUN 


. 24 


49 


32 


85 


• SHOLO 


, fi4 


129 


62 


125 


V SHORT CIRCUIT , 


.29 


59 


44 


m 


SK'YFÛX. 


. T9 


39 


47 


95 


SLAP FIGhT 


44 


89 


49 


99 


v SOLD A MILLION S 


27 


55 


,44 


B9 


SOLD A MILLION 3 


. W 


0 


29 


5S 


SPELBOUNO 


»5 


35 


22 


45 


SPINDIZZY 


29 


59 


27 


55 


SPY VS SPY 2 


4a 


99 


22 


45 


m STAR FOX 


. .49 


99 


44 


es 


STAR GUDEfl . 


54 


109 


42 


85 


STAR RAlPEfi 2 


44 


89 


, 27 


55 


STAR ION 


. 22 


65 


49 




STARQUAKE 


47 


105 


52 105 


STREAT HAWK . 


11 


55 


49 


99 


STRIKE FORCE «ARfîlER 


24 
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LE LOGICIE 




Incantation 



L'île de Shar Breiz n'était plus très loin. 
Il était temps car la tempête alors mena- 
çait. J'aurais dû me méfier quand les 
pêcheurs m'ont dit qu'il était possible d'al- 
ler jusqu'à l'île avec cette embarcation. 
Le petit sourire en coin qu'ils ont eu quand 
je leur ai parlé de Shar Breiz, aurait dû 
m' inciter à plus de prudence. Mais il fal- 
lait à tout prix que j'aille voir Maxime 
Minotier, pour lui parler de mon affaire. 
Maxime est un riche industriel et, en plus, 
il est mon ami. J 'avais bon espoir de con- 
clure le marché avec IuL 
Je distinguais déjà les formes d'une grande 
bâtisse, j'accostais sur l'île tandis que des 
paquets de mer passaient par -des sus la 
jetée. Le moins que Ton puisse dire, c'est 
que j'arrivais juste avant la tempête. Une 
fois toutes les présentations faites, voyant 
que je ne parvenais toujours pas à me 
réchauffer, Léon, le domestique m'offrit 
de m'asseoir près de la cheminée. Alors 
que l'heure de midi approchait, je fus 
invité dans la saile à manger pour le 
"déjeuner. 

C'est alors que se produisirent des événe- 
ments incroyables et mystérieux qui 
m'obligèrent à revenir plusieurs années en 
arrière afin de trouver quelques explica- 
tions. 
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Amédée Minotier, père de mon ami Maxi- 
me, devint fou après avoir été blessé à la 
guerre. Ça, c'est ce que tout le monde pen- 
sait- En fait, ce sont plutôt ses recherches 
sur les mondes parallèles qui lui ont détra- 
qué l 'esprit. 

Les ouvrages qu'il a pu lire et à l'occasion 
traduire, se trouvent encore dans la mai- 
son. Son second fils, Aristide, partageait 
la même passion pour les sciences occul- 
tes lorsqu'il a disparu au printemps 1908. 

Au cours du repas, alors que tous les habi- 
tants de l'île se trouvaient réunis, soit seu- 
lement six personnes, un grand fracas se 
fit entendre dans l'entrée, la porte s'ou- 
vrit et un homme de haute stature mais 
complètement décharné, fit irruption dans 
la grande salle. Tout le monde était terri- 
fié, sauf le vieux Amédée qui exprimait 
une joie immense en frappant dans ses 
mains. Aussitôt, je questionnais le vieil- 
lard : "Connaissez-vous cet "homme" ? 
Qui est-il ?". Malheureusement, sa folie 
aggravée par ce nouveau choc émotionnel, 



rendait incohérentes ses réponses. Ce fut 
Maxime qui me donna le premier l'expli- 
cation que je cherchais. Cet homme qui 
semblait revenir des enfers était son frère, 
Aristide. Disparu depuis vingt ans, ce der- 
nier semblait avoir définitivement perdu 
toute sa raison. On l'habilla de sa robe de 
nuit puis on le monta dans sa chambre qui 
n'avait subi aucun changement depuis des 
années. Aristide, pâle, s'endormit, laissant 
tout le monde dans la plus profonde 
inquiétude. 

j'avais complètement oublié les affaires 
qui m'avaient amené sur l'île et je ne m'in- 
téressais plus qu'à cette mystérieuse 
histoire, 

Je posais quelques questions aux habi- 
tants, mais ma principale interrogation res- 
tait sans réponse. D'où pouvait bien reve- 
nir ce septième habitant de l'île ? 
La tempête faisait rage, il était peu pro- 
bable qu'il ait pu arriver du continent. 
Pour progresser dans mes recherches, je 
décidais d'aller inspecter la bibliothèque. 
Je piochais, au hasard, les bouquins qui 
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pouvaient être intéressants. Beaucoup 
étaient encore dans leur langue d'origine. 
N'entendant que le bon français, j'étais 
dans l'incapacité d'étudier les livres les plus 
passionnants sur le plan technique. Les 
sciences occultes resteront donc encore 
longtemps un mystère pour moi. 
En ce qui concerne les romans, la biblio- 
thèque semblait très bien approvisionnée, 
car tous les best-sellers étaient présents. 
Derrière de gros volumes, je découvris 
même un petit ouvrage racontant quelques 
légences concernant la Bretagne. Dans ce 
fascicule, agrémenté de petits croquis, je 
dénichais un chapitre relatant l'histoire de 
l'île Shar Breiz. 

Déjà, dans les temps les plus reculés de 
l'histoire de la Bretagne, les habitants de 
l'île se démarquaient de leurs contempo- 
rains. Là où les autres Celtes alignaient 
menhirs et dolmens, les premiers insulai- 
res avaient érigé de curieux monuments. 
Il semblerait même que, beaucoup plus 
récemment, aux environs de 1830, lors 
d'une bataille entre des naufrageurs et des 
marins, le chef des bandis, qui avait été 
capturé, s'est ensuite volatilisé mystérieu- 
sement, emportant avec lui son butin et 
son secret. 




Et s'il y avait un rapport quelconque entre 
ces deux disparitions ? Comment des gens 
pouvaient-ils disparaître de cette île et par 
où ? 

Alors que j'étais en train de me dire qu'un 
passage secret pourrait bien être l'explica- 
tion de tout ceci, j'entendis très nettement 
un cri provenant de devant la maison. Je 
sortais précipitamment et découvris l'hor- 
rible spectacle. Léon, le fils des domesti- 
ques avait été atrocement mutilé. Seule une 
bête monstrueuse avait pu faire ce travail, 
les marques de morsure et de griffure 
étaient très nettes et très larges. 
Ce meurtre odieux n'était malheureuse- 
ment que le premier d'une longue liste. Je 
fis le serment de trouver quel était Tain 
mal qui assassinait ainsi les habitants de 
l'île et de l'empêcher de nuire, même si 
cette tâche devait me coûter la vie, ou si 
je devais sombrer dans la folie. 
Très bien réalisé, Incantation possède un 
scénario très étudié. Dans le plus grand res- 
pect du Mythe de Cthulu, tout a été conçu 
pour inquiéter et terroriser... 
Techniquement, le jeu est parfait, les 
actions sont simples à utiliser, les graphis- 
mes sont précis et on remarque avec joie 
que chaque personnage possède son pro- 
pre langage et ses propres mimiques. Amu- 
sant, non ? 
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23282, 65, 232B3, 86, 23284, 69, 23285,32 
50 FOR K«l TO 7 
60 REAB PQ,N 
70 POKE PO,N 

8^ NEXT:WJDE 0:CALL 6000* 



BOMB JACK 

PM/ppe COURREGES 

5 BIDOUILLE BOHBJKK 

H MËHQRV 5999 

20 LOftD ll BJCODE .BIN\6e» 



BRUCE LEE (Antonio GUERRËROJ 

Comment avoir plus de 100 vies sur le jeu 
Bruce Lee ? Mais c'est très simple, il suf- 
fit de suivre ces instructions : 
Une fois au menu, appuyez une fois sur 
lt À" (soit option 2 joueurs). Il ne faudra 
pas perdre de vies ! ! ! 
Droite, Droite , se coller au mur du bas à 
droite, mettre la manette vers le bas (vous 
vous retrouvez dans une autre salle), mou- 
ler liane, passer les 2 ponts, se laisser tom- 
ber, prendre les 2 lampes en sautant, se 
glisser dans la trappe, monter les 2 lianes, 
se coller au mur de droite, meure la 
manette vers le bas (une salle apparaît), 
monter par le Lapis roulant sans toucher 
les clous électriques blancs, droite, se lais- 
ser tomber, prendre le passage secret de 
gauche en se mettant dessous, comme pour 
monter par une liane, se laisser tomber à 
droite, prendre la lampe du bas, droite, 
droite, prendre les 2 boules roses du fond 
de la salle (vous avez 99 vies)* Vous pou- 
rez en avoir 103 en sortant de la salle et 
en revenant (tout en prenant à chaque fois 
les boules roses). 




RAMBO 

Laurent SUNSERI 

5 BIDOUILLE RAMBD 

W DATA 21, 9C,8E, 36, 00,23,36,00 

,23,36,00 

20 DATA 21,AB,8E,36,00,C3,0MF 
,21,20,22 

30 DATA 36,F8,21, 40,20, 11, 40,00 
,01,F2,01 

40 DATA ED,B0,21,40,00,E5,21,00 
,BB,E5,2t 

50 DATA F2,01,E5,2I,07,B8,E5,21 
,EB,02,E5 

60 DATA Fl,21,EA,Biai.D9,Bl,F3 
,D9 

70 MEMORY 

80 FÛR X»K5W T0 W53F 
90 READ M 

m poke x,vali"&"+a*) 

110 NEKT 
120 LDAD 11 
m CALL &3A6A 
140 L0AD " l ",&2040 
150 CALL £9513» 
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ANC D'ESSAI LOGICIE 



ILS 



Paperboy 



Arcade 



Comme il esl agréable de se dorer douce- 
ment au soleil près de sa piscine privée !... 
Ciel au beau fixe, pas un seul souffle de 
vent ! Allez, encore 5 minutes et je fais un 
pelil plongeon... DRING î En fait de plon- 
geon, c'est un véritable saut au plafond qui 
me fait péniblement atterrir dans la dure 
réalité des "choses de la vie 11 ... Mon réveil 
vient de sonner, il est 4h00 du matin et il 
va encore falloir que je courre si je veux 
être à l'heure dans les rues de ma ville bien 
aimée..* 

Vous vous demandez ce que je peux faire 
de si bon matin- Distribuer les bouteilles 
de lait ? Mais non, j'ai horreur de ça... Par 





///// <w 



00100 002450 010000 



petîl verre de trop (pour les survivants de 
la longue nuit), sans compter quelques phé- 
nomènes rares tels que roues ou tondeu- 
ses à gazon qui se déplacent toutes seules.-. 
Bref, avec Paperboy, vous avez tout un 
parcours semé de nombreuses embûches à 
réussir. Et lorsque cet exploit esl réalisé, 
vous vous retrouvez sur une piste d'entraî- 
nement vous permettant d'augmenter vos 
réflexes et votre score. Ensuite ? On prend 
les mêmes et on recommence. seulement 
en plus difficile ! 

Il y a longtemps que vous attendez la ver- 
sion du célèbre "Paperboy" sur Ams- 
trad,.. Elle est bien réalisée, autant du 
point de vue graphique qu'animation et 
chacun peut faire son parcours à son 
rythme. Il faut malgré tout souligner deux 
choses : il n'y a pas de musique (dommage) 
et au bout de quelques parcours, vous 
serez peut-être un peu lassé. Sauf si vous 
savez utiliser votre imagination pour cor- 
ser le jeu et ne pas vous cantonner dans 
la routine. 



contre, il est vrai que je fais de la distri- 
bution, mais il s'agit de journaux et je 
m'en vais ainsi tous les matins sur mon 
petit vélo. 

Vous savez que répéter tous les jours les 
mêmes gestes, les mêmes actions rend la 
vie monotone, alors j'ai inventé un petit 
jeu qui m'amuse follement tout en circu- 
lant dans les rues, je livre les clients en leur 
lançant leur journal, ce qui est parfaite- 
ment logique... Par contre, je ne peux sup- 
porter de passer devant toutes ces villas qui 
ne m'ont rien demande ! Alors, pour me 
défouler et, qui sait, peut-être pour les 
faire changer d'avis, j'ai décidé de casser 
leurs carreaux en lançant mes journaux. 
Seulement, je tiens à vous dire que, sans 
aucune fausse modestie, il faut être cham- 
pion de r équilibre pour réussir à ce petit 
jeu. En effet, vous ne pouvez imaginer 
comme les rues sont fréquentées de, bon 
matin ! Alors, tout en effectuant mes acro- 
baties, je dois éviter grilles d'égout, voi- 
tures, passants en skate board ou avec un 
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TRIPLE GO LD 
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♦kuwfuhaster 
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+RAID + AUEX1 95F 

-BFACHHEAD2 

+SUPÇR TEST WÎCATUUW 

ALBUM FIL fl? 

+T1Œ W AY OF THE TTGER 
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DEATJI WTSH î 
FREODYIIAJ«>EST 
GABRIEL 
GAMPCWFUNf 
GUNSLINOLR SI 1 
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OESPOnK DESIGN M- 130F 
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BLACK MAGli NF 95F 
COSA NOSTRA Nf 3 35F 

CoiimicJi Chotk A bs ortie 91F 
DEEPER DUNGFONS Ni» 95F 
GRAND PRDC SOfCt" NF 1 39F 
GHOST N OOBBELENS 85P 
LMPOSSfflU MISSION KF *9F 
INEKTIENF MP 
INVITATION M* I»f 
IMP<DSSABAL N» i9F 
KYA0 139F 
Le»P>TvxnJo4'A3W* î W 

Lo Pin*fo> <V v«fi f^J ?15F 



STRIKF P0RCJ-! HARRltîR KP 95F 

TARZAN NP S9F 
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THANATOSNF «9F 

THEATRE FUROPF NT MOF 

TOBROtJCK NP 119F 

TOMAHAWK N! 95F 
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DÉMENT r 
Chaque Jeu 15 F 



I HUATIV 



e*v*rAtc4ïYU 

OAOfAI« 

rrs Awnmcrmr? 



H a>tt 



âAMP 
I6A.VTSZSVO 




SUP 



PERI LA MANETTE US GOLD 
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Promotion: MANETTE SPEEO KING 1«5F 

HUIS DE POKT LES MICROM ANES CÂBLÉS 

GRATUITS POLR TOLTÎ «vent TOUT I grâce au premier 
L\1MMANDF MINITEL 
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SUPER PROMOTION 

1 DISQUETTES VIERGES ; M F 

INCROYABLE î - 

ERFIUTSN*! 225F 
tCRAFTON XUNK +RQEOT 
+FDEN BLUES+SAI COMBA T 
GAME SET MATCH 
*THN\1 S tHYPERSPORTï B A SE U A LL 
+PING PONCrFOOT ] 79F 
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f SUPERTEST DECATHLON 
TRIPLE GOLD 
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+BUCK ROGERS 14SF 
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ELITE TRIPLE PACK 
+CRFAT GCRAYON + AIR WOLF 
+SPACE INC H5F 
ERE HITS Ni 

+ mac adam bumper 22sf 
émission 2 + pactttc 

LES EXCLUSIFS N°l 
+LEADER BOARD +TAIPAN 
+XEV10US + TOP GVN 160F 
OCEAN STAR HITS 
♦TOP GUN * SHORT CIRCLTT 
+OALVAN + KXIGHT RIDER 
+ STREET HA VTKr MIAMI VICE 14SF 
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Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 93.42.57.12 



195F 

2V5E 
I95F 
245F 
a45Fj 



BON de COMMANDE EXPRESS â envoyer a MICROMANU i 3 - 06740 CH/\1ÏAUNF i F 
TITRES 



rjrnLtpji.- in trais do ptsrr dVmbalidgc 



Disk J Total à paver 



PRIX 



+ 15F 



TT/ 
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Programmes 



anti- 
ERREIJR 



i 




II est difficile de taper un programme 
d'une revue sans commettre d'erreurs. 
Quand les erreurs sont signalées 
(Syntax error in..., Line does not exist 
in la correction est facile puisque 
la ligne est indiquée, mais, lorsqu'au 
"point de vue M du CPC, le pro- 
gramme est correct, il peut en être tout 
autrement pour le lecteur : si le fonc- 
tionnement du programme ne corres- 
pond pas vraiment au programme ori- 
ginal, alors il est impossible de retrou- 
ver l'erreur commise, à moins de com- 
parer les lignes de votre programme 
avec celles du journal, mais c'est très 
long et on risque de passer sur une 
erreur sans la voir. 

C'est pourquoi ce programme a été 
créé ; il est à utiliser si vous ne retrou- 
vez pas vos erreurs, 
La frappe d'un programme de votre 




24% 

d'économie 

voir page 62 



journal favori (Amstar) terminée, 
vous faites "RUN" et là vous corri- 
gez toutes les erreurs signalées par le 
CPC en vous référant au journal pour 
comparer. Si, malgré cela, il ne tourne 
toujours pas, suivez cette procédure* 

— Sauvez votre programme en 
ASCII grâce à t 1 instruction : SAVE 
"nom.prog'\A 

Puis, si vous êtes sur K7» réembobi- 
nez la bande jusqu'au début du 
fichier. 

— Chargez Anti-Erreurs. 

— Entrez le nom de votre programme 
et insérez le support où il se trouve (K7 
ou disquette). 

Après quelques secondes, les numéros 
de lignes vont défiler. Vous remarque- 
rez qu'à chaque ligne correspond un 
code de 2 lettres sous cette forme : 
>XX< , c'est ce code qui va vous per- 
mettre de savoir d'où proviennent les 
erreurs. Pour cela, il faut que vous 
compariez les codes du journal à ceux 
de l'écran. Si un code diffère, notez 
sur papier le numéro de ligne qui cor- 
respond à ce code. Continuez ainsi 
jusqu'à la fin du listage. 
Le défilement terminé, rechargez votre 
programme et corrigez les lignes que 
vous avez notées en comparant avec 
le journal. Faites "RUN" et. oh ! 
miracle ! ça marche. 
Attention : Lors de la frappe du pro- 
gramme à traiter, n'omettez aucun 
caractère {sauf les espaces) car Anti- 
Erreurs les prend en compte et, bien 
sûr, ne tapez pas les codes de contrôle, 

NB : la ligne 480 contient le numéro 
de canal 0 pour récran ou 8 pour 
T imprimante. 
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>m 






M '* ANTI - ERREURS * 


m< 


m t * 


>CE< 


50 '####*#*#####*#*#*###♦#*## 


>CF< 


m ' 


m< 


70 le) CPC 1 GRE6QRY NÛ£ 1997 


>LH< 


M ' 


>FJ< 


90 ON ERftOR GOTO 9W 


mi 


m WDE 2 


>m 


116 DM 5*(Z3ï 


>m 


120 FOR 1=0 TQ 22:READ g*:g*U>=g*: 


>m 


1ER 




130 ' ATTENTION LA LIGNE DE DATA Cî 


mi 


=DESSTUS NE CONTIENT PAS TOUTES LES 




LETTRES DE L ALPHABET !!! 




140 DATA M*C*1)|E,F,6,IW,K*MA 


FF 






150 ' ANTI-BUG FICHIER 


>X6< 


160 IF PEEK(HIMEH+1)=255 THEN 210 


/BH< 


176 OPENDuT *cpc B 


$m 


180 MEMORY HIMEN-2 


>JK< 


190 CLOSEQUT 


>ULv 


200 Pt&E HINEM+ 1,255 


■>fc<: 


210 DEFINI A-Z 


>HD< 


220 ' 


>DE< 


230 BORDEE 6: INK 0,1: INK 1,16:PEN 1 


>BF< 


: PAPER 0 




240 MOVE 0,16: DRAW 650,16 


>HE< 


250 PRINT TAB(27) "A N T I - E R R 


>FH< 


E U R S" 




260 MOVE 0,385: DRAM 650,385 


>JJ< 


270 LOCATE 18, 25:PRINT H CPC REVUE DU 


>KK< 


STANDARD AMSTRAD ET SCHNEIDER" 




280 HINDOU 1,80,3,23 


;FL< 


290 •*= "Réalise par Gregory NÛE" 


>BM< 


m ***** 


>QD< 


310 FOR 1=1 TO LEN(ft$) 


>RE< 


320 f$=ft+MD*(i$,i,n 


>WF< 


330 LOCATE 70-i t 5iPRIMT i% 


>Xfî< ► 
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Programmes 



» m t=l 70 I9è 




5** 


FOR 1=1 Tû LENU*> 


MU 


82$ IF +9=1 AND cav 8 THEN fg=€:60S 


HL 


ISi ne* t t,i 




57£ 




HW 


OB ^l^îBGTO &3e 








56v 


IF l#*CHRt 132/ THEN 


,p 


839 GÛTQ 78» 






FL 


5vtj 




>vo 


m !F EQF=-1 THEN CLOSE IN EL5E BOT 




fflL 


tfï\ 




Éff i 


PS 


o m 




3flg LXA T E I.nFf'ÎNT^'ËNT^Z lE «Cfl 




M* 




•DH' 


85* CALL *t&Bê3:PPlNT fifèQtl "UNE T 




Du fjchiep î «i 






F=a-ic*23i 


EJv 


DUCHE..,": CALL fcBM5 






■TE 




C*=6$*P> 


>Ltt\ 


B6ê [LSiPFINT «MAINTENANT RECHftRfaEZ 


>FQ< 


m LQCATE 2,3:PRINT ri 7ANT 0L£ LE LÏ 








,SL 


'ïlf^ i ET CORRIGEZ LES LIGNEE tfl£ 




ETAGE N EST PAS TEPHINE" 






FQP 1=1 TD 6 




VOUS AVEZ NOTEES, . - 




C39 i-XATE 2,S:F*1NT H NE pf£ ARRÊTE 


•GG-. 






1» 


870 m 


m< 


1 ilAGNETOFHQNE 9J NE" 






IF i*\ H fl" ÛK 1$ . l, ç' THEN M 


HP' ï 


88* TRAITEMENTS DES ERREURS 




43* jjûATE :,-ïPf;NT N PAS SÛFTIP lA 










Z% 


m\ 








NE*T 




m IF EWM5 THEN CLSiPfUNT ùm\7 >M< 


m LJÎATE ?*M^XtfF i MKSBE3 UNE T 


Éj 




c=If^\a/23) 


Ûh. 


»:CHR*12*^ "FICHIER NON flSCII-;CMR* 




tRj&f PO» la USÉÏtHÊ 1 








EJ 


(ÏUj&ft ELSE CWT 












s M , 


91* cmfcm+ItIF con>19 THEN CALL ît 


GL 


itâ QPEMN M ' L *nt* 










BW3ïPWINT TABï»j *UNE TOUCHE.,.": 




4"^ C^S^INT'' "h ITERENT EN COURS,., 






|F ca S THE^ 759 ElSE 3f» 




CALL 










FF : INT hfîTABa^) UblNG "MM* 


; 


93> f€TURN 




*fc»? ca=v LhffH_ DE SÛ^"1E 


wN 


c* 











^ïf€ I^'L r ^,Dï:a*=lJP^EPt'.Dl' ?F 7^3 ii$= ll,, îGQT0 34^ 

SW ÎF -s . 8 THEN SÛSUE ïi* JF^ 771 1 1 $= M i F 1 ^ I NT#C3 * LEFTî 

5.t4 tf I^Effac.!^ THEN BTOf .je AE'37) liSINQ w . V<*iç| 

SS* -BH^ 79^ IF LENtb»>-.35 THEN 34^ 

53€' CAlïUl Bf Lp* CLE DE CGNTfîtE Fj 7% ff^ 

SW > , Sv^ b$=t1IDt'fct,3é,cB»'bïn 

55* i*8 .SL i Sl« ^lNT*ca,LEFTï'b*,35; 




ANC D'ESSAI LOGICIE 




Game 

OVER 



Arcade 



Vous qui lise/ ces quelques lignes, il tant 
que vous sachiez hien que je suis d'une 
autre galaxie el que, pour cette raison, 
vous ne devez être étonné par aucun des 
laits que te vais vous raconter, 
lusqu'a ce matin, moi, ARKOS, j'exerçais 
une pai faîte dictature pour ma souveraine 
hien-aimec drcinla , j'étais ce que l'on 
peut appeler un lovai el fidèle serviteur, 
un bon toutou quoi î Bt puis, petit à petit, 
il nie suis rendu compte qu'avec le pou- 
voir grandissant, Gremla devenait toujours 
plus avide el toujours plus cruelle... cela 
ne pouvais plus durer et c'est pourquoi j'ai 
pris cette grande décision : je vais détruire 
son empire, mettre fin à toute cette folie. 
Pour commencer, il faut que je parvienne 





a éliminer tous les éléments néfastes de la 
planète l lypsis... Hum î Plus facile à dire 
qu'a taire ! Hypsis est un monde qui a la 
particularité d'être linéaire et ce, pendant 
19 écrans, de quoi vivre un calvaire indes- 
criptible... L es ennemis et leurs projecti- 
le arrivent de toutes parts à une vitesse 
folle et je sens bien que mes unités d'éner- 
gie ne peuvent résister bien longtemps à de 
tels assauts. Heureusement qu'il y a sur 
mon chemin des tonneaux rouges et blancs 
f Lt qu'y a-i-il dans ces tonneaux ? "Tire 
11 ois fois dessus et tu le sauras" m'avait 
dit le grand sage. C 'est ainsi que je peux 
augmenter ma réserve de grenades ou ma 
puissance de tir, créer un champ de force 
me rendant invincible ou refaire un plein 
d'énergie. Par contre, lorsque je libère une 
bombe, aïe, aïe... 

Arrivant au 19 e tableau, moi, Arkos, j'ai 
déjà anéanti le géant Orko, il ne me reste 
plus qu'à faire succomba les n ois robots 
géants qui Uniront par me dire leur secret : 
10218... 



C'est alors la propulsion sur la planète 
Sckunn oû je dois mettre en œuvre toute 
mon habileté car, cette fois, ce monde n'est 
plus linéaire... 

Je vous passe les détails sur tous les enne- 
mis qui se trouvent dans la forêt puis dans 
le palais, mais sachez bien une chose : lors- 
que vous arrivez en face du gardien géant , 
il ne vous reste plus qu'à suivre la techni- 
que de l'alouette : et les ailes, et les ailes. . . 
et le corps, et le corps... et la tête, et ta 
tête... et le JEU EST FINI î 
Game Over est tout simplement super (on 
peut le dire !) avec une animation epous 
touflante, je dirais même crispante pour 
les non -initiés à l'emploi du joystick ; le 
graphisme est éclatant. Bien sûr, vous me 
direz qu'il ressemble de très près dans son 
principe de jeu et son "coup de pinceau" 
a son grand frère "Army Moves", mais 
ceux qui ont aime le premier ne se lasse 
ront pas avec le second ; quant aux autres, 
ils ne vont quand même pas faire deux fois 
la même erreur î 




22 



B 



ANC D'ESSAI LOGICIELS 



LE SEUL SYNTHETISEUR VOCAL rouRCrc 
PARLANT VRAIMENT FRANÇAIS T,^' 



195F 



C\5S 
uisq. 



i Numéro VertI 



iiof 

AMPUnCATEUR 




545 F 



I DISPONIBLES CHEZ VOTRE REVENDEUR 
9 VENTE DIRECTE PAR CORRESPONDANCE 

POKT ( ,KA1 HIT POUR ACHAT SUPiRIFUR A 500 F 

LE NUMÉRO I DU SON INFORMATIQUE 
TECHNI-MUSIQUE & PAROLE INFORMATIQUE 



UMPI 

rue Fontaine-du-Bac 63000 Clermont-Ferrand 



INDOOR 
SPORTS 



Simulation 




Voici que les sports d'intérieur sont à 
l'honneur. Puisque l'hiver est dans quel- 
ques mois* ce logiciel vous permet ira d* an- 
ticiper et ainsi, d'être prêt quand les après- 
midi seront froides et qu'au lieu d'aller 
jouer au tennis ou faire de l'athlétisme, 
vous préférerez le ping-pong, les fléchet- 
tes, le bowling ou le hockey sur table. Ce 
dernier spori {appelé hockey aérien dans 
la notice) est le moins connu, c'est sans 
doute pour ça qu'il paraît le plus intéres- 
sant. Votre rôle est, grâce à une poignée 
(frappeur) que vous laites glisser sur la 
table, de faire entrer le palet dans le but 
adverse et le moins souvent possible dans 
le vôtre, bien sûr ! Il faut souvent frapper 
très fort, le palet rebondit alors comme un 
fou sur tous les bords de la table et il faut 
beaucoup de chance pour le contrôler. 



Les joueurs aussi bons soient-ils, reconnaî- 
tront que, dans ce jeu, la pan de chance 
est importante. Ceci est à voir comme une 
qualité car de nombreux rebondissements 
sont ainsi possibles. 

Trois autres classiques des jeux d'intéricut 
sont proposés sur la disquette. On y 
trouve, entre autres, un jeu de fléchettes 
fort bien fait où une multitude de paramè- 
tres sont pris en compte. 11 faut, bien sûr, 
viser, puis vous allez définir un angle. La 
signification de cet angle n'est pas préci- 
sée mais le principal n'est pas de savoir à 
quoi il sert ni ce qu'il représente, mais de 
s'en servir efficacement. Une bonne 
méthode dans ce jeu serait de trouver une 
position qui rapporte beaucoup de points 
et ensuite de s'appliquer à la reproduire. 
11 faut aussi définir la puissance du jet. Un 
panneau de définition des paramètres est 
affiché au début de chaque partie. On peut 
ainsi définir la durée de la partie, la vitesse 
du jeu etc., C'est grâce à ces options 
qu'on peut (pour se mettre l'eau à la bou- 
che) faire une "démo" en mode 
professionnel. 

Quand vous en aurez assez de jouer aux 
fléchettes, rien ne vaut un ping pong, entre 
amis h Depuis le menu principal, il est très 
facile d*acceder à fa simulation de tennis 




de table. Ici, deux menus sont affichés, une 
infinité de paramètres sont modifiables, 
mais si vous les laissez tels qu'ils sont par 
défaut, ce sera très bien et vous vous amu- 
serez autant. 




Cette simulation de ping pong présente les 
mêmes qualités que de nombreuses autres 
versions sorties chez d'autres éditeurs. 
Le dernier jeu inclus dans Indoor Sport 
s'intitule "Bowling". Pour ne pas faillir 
à ce qui est devenu, dans ce jeu, une habi- 
tude, de multiples options sont regroupées 
dans un menu. Elles sont toutes très faci- 
les à utiliser. Ce serait, en effet, un com- 
ble que de demander à quelqu'un qui n'a 
envie que de s'amuser, de passer cinq 
minutes par partie a se creuser la tete pour 
faire des choix. Une fois la partie commen- 
cée, il suffit de placer le joueur, de viser, 
de donner la tra- 
jectoire voulue à 
la boule. 



Avec un peu 
d'exercice, vous 
réussirez bien 
vite des strikes. 
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Banc d'essai logiciels 



WONDER 
BOY 

Arcade 



La loi de la jungle est impitoyable : seul 
le plus habile el le plus fort restera vivant. 
Cette maxime, le pauvre Wonder Bo> va 
en juger, est tout à fait exacte. 
A propos, il faut que je vous le présente : 
Wonder Boy est un Tarzan miniature et 
blond, sévissant dans les salles de jeu. Ce 
brave petit a quelques problèmes : mise à 
part la survie en milieu hostile, un person- 
nage malfaisant s'est installé dans la jun- 
gle et \ fait régner la terreur. S'il ne s'agis- 
sait encore que de terreur, cela n'inquiéte- 



■ 



rail pas Wonder Boy, mais la petite copine 
du garçon formidable (traduction littérale) 
s'est fait enlever par l'horrible cité plus 
haut. (.lai l'impression <jue c'est une habi- 
tude : les héroïnes de jeux v idéo ont tou- 
jours des tas de problèmes). Le sang du 
gamin sauvage ne fait qu'un tour : il faut 
délivrer Tina des mains moites du vilain. 
D'autant que c'est elle qui fait la cuisine et 
le ménage, alors... 

Le départ a lieu dans une forêt toute verte. 
Le héros piétine à gauche de l'écran. Une 
petite pression du joystick et le voilà parti. 

Le scrolling fait son office de manière un 
peu saccadée et entraine le personnage \ers 
d'autres décors. De temps à autre des fruits 
apparaissent. 11 faut les attraper afin de 
conserver une certaine vitalité. Des blocs 
de pierre bouchent le chemin, dans ce cas, 
il suffit d'effectuer un saut suffisamment 
grand pour éviter l'obstacle, sinon c'est 3 
points de vitalité qui partent en fumée. 
Vos ennemis, animaux ou humains, sont 
d'un contact absolument mortel. Sautez - 





leur par-dessus ou bien tuez-les. Les œufs 
géants contiennent souvent des objet* inté- 
ressants : une hache pour balayer les 
gêneurs, un skate board pour augmenter 
sa v itesse, un ange gardien qui vous rend 
invulnérable pendant quelques instants. Le 
décor n'est pas toujours rectiligne. Atten- 
tion aux pentes à eboulis et aux nuages- 
ascenseurs. La fin surv ient par manque de 
vitalité (surveillez l'indicateur en haut de 
l'écran) ou bien par un choc avec un 
ennemi : escargots, grenouilles, abeilles 
etc.) 

11 est dommage que les couleurs ne 
soient pas mieux choisies, l'Amstrad étant 
tout de même capable de représenter autre 
chose que des teintes passées. La musique 
gagne a être arrêtée, elle est vraiment 
lancinante. 

Ceux qui aiment les grands décors (7 ter- 
ritoires x 4 terrains x 4 aires = 112 
décors) et les aventures exotiques auront 
certainement du plaisir à jouer avec Won- 
der Boy 




PROTÉGER VOTRE AMSTRAD 

TOUS LES SACS ET HOUSSES SONT ADAPTÉS A CHAQUE TYPE DE MATÉRIEL ET LES PASSAGES DE CABLES SONT PRÉVUS 






ZI Sac pour Amstrad (clavier) 
CPC464a664Q6t280PCW 8256 Q 
Coloris bleu, gns ou sable 
Prix 290 F TTC 



Z Sac pour moniteur Amstrad mono- 
chrome Q couleur Q 
Colons bleu gris ou sable 
Prix 400 F TTC 



Housse pour Amstrad (claier) 
CPC 464D664061 28DPCW 8256U 
Coloris beige blanc bordeaux noir, 
marron 

P'.x 130 F TTC 

Z Housse pour moniteur Amstrad ^ 
Coloris be«ge. blanc, bordeaux, noir, 
marron 

Pnx 130 F TTC 



Pochettes disquettes 3 ou 3.5 ' 

□ pour 1 disquette 29 FTTC 

Z pour 6 disquettes 116F TTC 

□ pour 10 disquettes . 1 50 FTTC 
I l pour 32 disquettes . . 200 F TTC 
Coloris gr»s. bleu ou sabie 

Les sacs pour claviers AMSTRAD 464 664 - 61 28 comprennent 1 poche pour le clavier plus 1 autre du même volume pour y ranger les accessoires 



POUR COMMANDER Retournez-nous cette publicité en cochant le ou les pro- 
duits que vous désirez recevoir et en remplissant le bon ci -dessous Pour les colons. 
rayez les mentions mutiles 

• Port PTT à ajouter au montant de votre commande 25 F 

• Joindre votre règlement par chèque ou mandat a votre commande 



F 0 S I ON 



Nom . . 
Adresse 



Prénom 



17, rue Russeil - 44000 NANTES 



Signature 



CONCO 



RÉPONSES 

DU CONCOURS 

GLOBE-TROTTER : 

Lequel de ces deux continent n'est pas 
visité dans GLOBE-TROTTER ? 

0 L'Amérique du Sud 

LA CITÉ PERDUE : 

Quelle température fait-il à votre arri- 
vée ? 

• 35° 

Dans quelle île se situe la Cîté Perdue ? 
•KUR5AY 

FAIAL : 

Comment se nomme la princesse des Li- 
cornes ? 

«LAIKE 

Votre épée s'appelle ? 

#SOULSAPER 

La rune de téléportation est : 
• KAKUTOUI 

L'ogre préfère boire ; 

#Du vin amer 

Le Dieu des prêtres de l'île du lac sans 
fond se nomme : 

# DARN AIS 




AMSTAR 

'0CAIJIM 



BAILLEL'L Mlchaél - LES DAMF5 

BARUZIER Laurent - AVESNES LF COMTI 

11 ATT A Olivier - Ml \ L" N G-S L" R-LO ERE 

DE A UC I tA M V Thomas - Q I ATRAUME EL1.ANT 

BF.NZOM Catherine - HREVli 

BERLEMONT Frédérk - SEMER TES 70RFFS 

BERLEMONT Thierry - RJMOGVF 

BER HA R D Chrl sU>p h e - NEU H .T . Y-SI 7R -M ARN K 

MH 7QL J I . LO N" Xa vler - Tt 1 ÎONY HT F. 

ÏSOIRAL ALES 

BOLZER Frédéric - BRUZ 

HONNAYKNTLRK Serge - ORTHEZ 

BOLKGUtGNON Georges - CHOMERA C 

BLLHLK Benjamin - ARLES 

CANARD Jeun Marc - MAUKEPAS VILLAGE 

CAKKKT Cédrlc- [.YON 

C 1 1 A M A I LL A R I > I jï uren t - ST-ALGNAN LE JAILLARD 
CHLJTON Céline - ST- ML AIRE DU HABCOl.l -.T 
CLERC Jean-Luc -STE-LfVRADE SUR-LOT 
CHR1STEN Alain - MRTZBACR 
COI .BOIS Gilles - HISANL'ON 
COUTAIS fajcal - NANTES 

L1AMBRLVILLE Thierry - MURVTEI -l F5-RF.ZIF.RS 

DARDQLR1 W al Id- PARIS 

DLMLNNE David - LACQ LTNGHEN-RETY 

D t> J A R D 1 > Charles - L AON 

DtAZ Xivter - V ATT X-EN- V I il . IN 

DIFRICKX ftemîlï - ROND OUI LE 

DO T FF Kl X Ha v I d - TU n R S 

DUBUS Stéphane - WASQUEHAL 

DUV'AL Stéphane - CALAIS 

EMERIALD Yannick -PUILBOREAU 

KK1Ï1T (îerald -LE/jOLX 

FERCOT Ij, Lire fit - GRAXDFRESNQY 

FERR A KE Sylvain - Cl \ ALÛN SUR SAONE 

FOL LOT Sylvain - LYON 

FOLLOT Alberl - ST-FONS 

FOSSARD Frédéric -LOGNT-S 

GAVAKD Komua td - S IGEM GAILLARD 

GJRARD Philippe -MONTBRIS ON" 

GO M ET Bruno -BOGNY-SUR-MEUSE 

GORYL Olivier -CHAMFIGNY-SLRMARNE 

GOUJON Frêdérk -YVETOt 

G R KM IKR Si ha st I e n - T.AH El IvS 

G U ASCII Laurent - SALON 

GIJKDON Patrick ^LË PRADET 

GUENIYET A rua ud - Œ ABRIS 

OCILI KT Freddy -MONTBI-KT 

GRFJVCHO Paûlo - OlAMPJGNY 

GLJZMAN l' ho mas - VAULX-EN AELIN 



UAVLT Mathlas - BAiïXEUL 

UOLPJE Olivier -GIRAUMONT 

IMBEALX Laurent -CONTl. AN S 

LACOMME Erk - ROQLEFORT 

LAGNEAUX Christophe -KOC^RLCOUlGNlES 

LFC I ,RRC Emman lu i - RANTJ GN Y 

LF. DOELFT François -LOCliLNE 

LE GALL Frédérfc - QU IMPER 

LEGRAND Arnaud - NANTES 

LE NADUR FaWen - RRFST 

L KO NA Kn Dav ld Tt HONVILLE 

LESLELR Ludovic - CH AMPFGN Y-51 JR -M AR M r . 

LEVANNEUR Martial -I.IK'JSAINT 

L1MOZIN Laurent - CLERMONT FERRAND 

MAILLARD Bruno -PARIS 

MAIRE Ollvjer-MASSY 

M A K ÏS O L Maxime - F A V 1LLY- STE ALSTRE BERTI IE 

MASSE US Yftann -WATTREiLOS 

MKNKCKUR Yantttek - COLOM1LRS 

MERLIALD Jérôme - AGEN 

MEURET Arnaud -VALENCF. 

M1CHOT Yaîin -Tl lOUROITEi 

M O \EGER Cé d rlc - PARIS 

MORE Laurent -PERPIGNAN 

MUTIN Michel -MONTRFVFf -1 VRRESSh 

TVA DRY Stéphane -DRAGUJGNAN 

N A NT 1ER Christophe - BOUS SOIS 

NLGRE J. Charles - GRANDRU 

N ER VET La or i nt - RF Al JV A IS 

N OUA IL Nlcûlaj-MUZILLAC 

PASCO Mlkaél-JOUb LLS TOURS 

PASSE MARD Stéphane - SARCELLES 

PENA Alain - VAULX-EN-VELFN 

PI EL Em ma n u«L - TOULON 

PL1SSSON Stéphane -FKS SAC 

POTNT Oi Hatophe - LONS-li>SAL'N 1LK 

POLTÎTAU lALU-ent^OR lllEZ 

QUATREHOMME Emtn»nuel -MFLNFY-SLTR-I OIRli 

RAGUIDEAU Stéphane - A IX -FN-PROV^NCE 

R A NO CCHJA Br u*» - 1 IMOGLS 

R K Y HA UD Olivier- TO CLON 

RICHARD Réml-COULArNES 

R ISP A IL Jean Michel - LE PIANMEDOC 

ROBIN Arnaud -CONOO M 

RO L'A LLT L udovk - RENNES 

SATTINPhllIppe-POMEROL 

SAUSSOL Christophe -ARCLEIL 

SAUVA GLT Cyrille - SANN' IGNES -LES-MPNF.ÏÏ 

THOMAS Eric - HA Y ANGE MARS P1CFT 

V ARRK Erkc- COMBES LA- VILLE 



Chaque gagnant recevra un logiciel ofïcrt par Kxcalîbur. 



JOUEZ, CREEZ, APPRENEZ 1A MUSIQUE 
AVEC LE SYNTHETISEUR MUSICAL TJVI.P.I. 



12 VOIES STEREO pour CPC 464, 664. 6128. 
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DISPONIBLES CHEZ VOTRE REVENDEUR - VENTE DIRECTE PAR CORRESPONDANCE 

PORT GRATUIT 

LE NUMÉRO 1 DU SON INFORMATIQUE 
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rue Fontaine-du-Bac 63000 Clermont-Ferrand 
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Vous voilà chef cuistot et votre tra- 
vail n'est pas de tout repos !..♦ Afin 
de satisfaire vos clients toujours plus 
affamés et exigeants, il vous faut con- 
fectionner des pizzas dans des temps 
record... 

Pour cela, vous devez rassembler tous 
les ingrédients nécessaires : farine, 
œufs, tomates, cornichons, sel, poi- 
vre, concombres, oignons et autres 
condiments qu'il vous faudra réunir 
pour chaque pizza/ Pour gagner du 
temps dans vos incessants va-et-vient, 
vous vous êtes promis de ne jamais 
vous arrêter de courir,.. 
Mais durant votre course effrénée 
pour la quête de tous ces ingrédients, 
vos collègues cuistots s'affairent éga- 
lement dans la cuisine et, dans leur 
maladresse, sèment des fourchettes sur 
votre chemin ... Il vous faudra les évi- 
ter si vous ne voulez pas finir écorché 
vif ! 

Le but du jeu est donc de ramener tous 
les ingrédients situés sur la droite, vers 
la gauche de l'écran, en slalomant 
parmi les fourchettes. Votre tâche sera 
d'autant plus délicate que vous traî- 
nerez en chemin, car le nombre de 
fourchettes augmente à chaque nou- 
veau passage.,* 
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Lorsque vous aurez saisi un ingré- 
dient, vous devrez lui trouver une 
place sur la gauche de l'écran» car 
vous ne pouvez, en aucun cas, les 
entasser les uns sur les autres. D'au- 
tre pan, il est impossible de prendre 
plus d'un ingrédient à la fois. Vous 
comprendrez vite que dextérité et pré- 
cision sont les clés de la réussite... 
Bonne chance ! 



Commandes du jeu : Monter 1 

Descendre 1 
Accélérer W 
(points x 2) 
Ralentir Q 



1 MODE 1:INK 1.22 




2 PRINT'Patientez S.V.P" 


>HC< 


3 CLEAR 


>m 


4 FOR a=& TO 1926: READ a* 


>JE< 


5 POKE fc5We+a,VALi"*"+a$) 


>PF< 


& NEXT 


>F6<: 


7 FOR a»> TO 138:fiEffl a* 


;DH<- 


8 POKE !.59«**a. VAL ( "*"■<-*»:• 


>CJ< 


9 IF VALCV+a$)=17 THEN PRIHT a 


>KK< 



10 NEXT >0* 

11 PRINT:PftINT M Desire2 vous sauvega /EC 
rder le jeu ? (0/N) ■ 

12 a$= ,,fl îNHILE a*= JM, ia$=INKEY$:€ND >TD< 

13 a$=UPPER${a*):IF a*O"0 u THEN 16 >PE< 

14 SflVE^iftot^fbfUeMyMB^U >DF< 

15 PR INT: PR I NT"0 . K M î FOR a=l TO 999: >F6< 
NEXT 

te CALL 15011: END >AH< 

17 DATA F1,F1,F1,F1, 09,05,11, B0,F,1 >EJ< 
B,AF,A2,B2,20,FA,Dl,C9,2i,7,»,l,B0 
^,£0,43,0,75,71, 23, 70,AF,32,7B,59, 
32,F7,52,32,FB,52,32,F?,52,3E, 1,CD, 
E,BC,3E, 1 

18 DATA 6,6^,CD,32,B0,3E,2,6,1A, >K< 
E,1A,0D,32,BC,3E,3,6,15,£, 15,00,32, 
BC,AF,32,61 T 59,32,6$,59,32,7A,59,3D 
,21,9D,C6,E5, i,80,56,3E,B, 1E,8,F5,A 

,3 

19 DATA 77,23,A,3,77,23,A,3,77,2B,2 SMU 
B,D5, 11,0,8. 19,DUD,20,EA,Ft,El,3D 
,28,1C,F5,11«A0,0,19,3,3,3,3,A,5F,3 
E,F,BB,CC,42,52,B,B t B,B 1 Fl,E5,F3 l lE 

2tf DATA 8, ie,C9,3E ( 5, il ,3,0,21,97,1 >BC< 
,1, BD,1,CD,5F,BO,3E,5,11,0,0,1,3E,1 
,21,A,&,CD,5F,BC,3E,5,il,l,9,21,M 
,l,CMiCD,62,BC,3E,5,ll,7F,2 

21 DATA 21,12,0,1,CF,0,CD,62,BC,CD, >YDx 
4E,BB,21, 19,1,00,75, BB,3E, 10,F5, 11, 
61,56,^,13,05,00,50,68,01^1,30,28 
,3,F5,18,F2, 00,39,55,21,55,08, 1,30, 
56,C5, 16,4 

22 DATA D5,3E,46,F5,C0,3,5l, 18,3F, 1 >«< 
,30,56,^,10^,00,5,50^,3,0,0,0,7 
7,23,A,3,77,23,A,3,00,F2,54,77,F1,3 
D,2e,8,F5,CD,26,B0,2B,2B,i8,E3,3E,F 

,2B 

23 DATA 29,2B,F5,CD,29,BC,3à,^,Fl,3 >YF< 

D, 2*,F6 T M,3A,7A,59 f B7,C2,e,55,C9, 
Fl,Di,Ci,3D,CA,73,52,15,20,E,16,5,C 
6,61,20,5,1,30,56,18,3,1,0,56,05,05 
,F5,E5 

24 DATA 3£,42,CD,1E,BB,C2,0,»,3E,3 >96< 
B, CD, 1E, 8B, 04, 88, 55, 3E, 43, 00, 1E, BB, 
C4,9A,55,AF,CD, 1E,BB,E1,20,46,E5,3E 
,2,CD,1E,BB,E1,CA,34,52,11,F0,0,19, 
00,26,80,00,26 

25 DATA BC,3E,FE,BC,30,13,3E,7F,BD, >WH< 
D2,A9,51, 11, 10,FF, 19,00,29,80,00,29 

, BC,C3, 34,52,11, 10,FF,19,CO,26,BC,C 
0,26,80,23,23,0,00,6,51,00,8,52,00, 
26, BC, 0,03,42 

26 DATA 51,CD,29,BC,3E,C0,BC,38,8,3 >PJ< 

E, »,BD,04,26,BC,3», 61, CD, 29, BC, CD, 



26 



Programmes 



29,rc,CD,29,BC,23,23,OU,5t,l,AM 
,9,<.b,e,36,e,CD,29,BC,36,i),CD,26,BC, 

27 DATA CD, 15,52, 0,1, 6ë,FF,9,CD,29, Mi 
BC,CD,29,BC,CD,29,BC,C3, 42,51, 23,CD 
,29.BC,CD,29,BC,CD,2?,BC,CD,29,BC,3 
6,0,23, 36, 0,CD, 26, K,36,0,2B,36,e,C 
D,26,BC,36 

2B DATA 0,23,36,0,CD,26,BC,36,0,2B, >QJ 
36,0,2B,C9,23,23,F1,D1,C1,C5,D5,F5, 
CD, 6, 51 , C3, 42, 51 , CD, 29, BC, 36, 2, 23, 3 
6,8,CD,29,BC,36.2,CD,29,BC,2B.36,1, 
CD,29,BC 

29 DATA 23,36,4,2B,36,B,CD,29,BC,36 >BH< 
,2,CD,26,BC,CD,26,BC,CD,26,BC,CD,26 
,EC,CD,26,BC,C9,3A,2C,51,3C,3D,CA,0 
,53.3E,0.32,2C,51,32,2D,51,32,B4,51 

, jl% r ul , - - 

3* DATA 8,52, 3E, 2B, 32,38,51, 32,39,5 >ZD:. 
1,32,B3,51,32,DC,51,32,DD,51,32,F1, 
51 , 32, F2, 51 , 32, B5, 51 , 32, 34, 52, 32, 35 
,52,3E,23,32,BF,51,32,2B,51,32,F',5 
1,32,E5,51,32,E6 

31 DATA 51, 3E,59,32,54,51, 32,59,51, ;XE< 
3E,CD,32,E,51,E5,21,F2,54,22,F,5l,E 

1, AF,32, 19,51,32, 1A,51, 32,18,51. 1,3 
0,59,C5,ll,0,4,D5,3E,46,F5,D5,E5,il 
, A3, 0,19, CD 

32 DATA 2?,BC,36,0,E1,D1,CD,85,53,0 -AF 
,0,0,CD,6,5l,C3,42,51,3E,2B,32,2B,5 
1,32,2C, 51, 32,2D, 51, 3E,«, 32,38,51, 3 
2,39,51,32^7,51,32^5,51, 32,Eô,51, 
32,F1,51,32 

33 DATA F2,51,32,B5,51,32,BF,51,3e, >m 
56, 32,54,51, 32,59, 51, 3E,23,32,B3,5l 
,32,B4,51,32,DC,51,32,DD,51,32,F3,5 
1,32,8,52,32, 34, 52,32,35,52,3E,CD,3 
2,19,51,E5,21,F2 

34 DATA 54,22, 1A, 51,E1 , AF, 32, E, 51 ,3 /ZH< 

2, F,51,32, 10,51, 1,30,56,C5, 11, 0,4,D 
5,3E,46,F5,CD,6,51,D5,E5,11,A0,0,19 
,CD,29,BC,36,0,E1,D1,CD,8,54,CD,99, 
54,C3,42 

35 DATA 51,D5,C5,F5,E5,3A,ôt,59,B7, M- 
20,8,11, 54,0,19,7E,B7,20,5,E1,F1, Cl 

, Dl , C9, 3D, 28, F8, CD, 39, 55, 1 , 61 , 59, 3E 
,1,2,CD,29, BC,7E,B7,20,F9,23, 7 E,2B, 
B7,20,F3,CD 

36 DATA 26,BC,6,8,il,62,59,7E,36,0, iï ! 
12,23, 13, 7E,36,» t 12,23, 13,7E, 36,1,1 
2,13,C5,D5,CD.26,BC,D1,C1,2B,2B,10, 
E4,3A,63,59,FE,F,20,B7,11,6O,FF,1?, 

CD, 26, BC, CD 

37 DATA 26,BC,AF,77,CD,26,BC,AF,77, MA 
23,77,CD,26,BC,2B,AF,77,CD,26,BC,23 
,AF,77,CD,2ù,BC,AF,77,2Ô,77,18,8F,F 
5,C5,D5,E5,3A,6l,59,B7,28,85,2B,2B, 
CD,26,BC,CD,26,BC 



38 DATA CD,26,BC,CD,26,BC,6,8,C5,7E M< 
,B7,20,8,CD,26,BC,C1,10,F5,1B,4,C1, 
C3,97,53,E1,E5,CD,39,55,CD,26,BC,CD 
,26,BC,CD,26,BC,2B,2B,2B,E5,3A,63,5 
9,FE,F,CC,42 

39 DATA 52,E1,6,8,11,62,59,C5,D5,CD >TN< 
,26,BC,D1,C1,1A, 77, 13,23, 1A,77, 13,2 

3, 1A,CB,87,77,2B,2B, 13, ly,E3,AF,32, 
61,59,3A,60,59,3C,32,60,59,FE,B,C2, 
97,53, ô, 8, Fl 

40 DATA i0,FD,2A,7,50, 11,B,FE, 19,22 M< 
, 7,50,21, F7,52, 11, 99, 54, 36, CD, 23, 73 
,23,72,C3,2B,50,F5,C5,D5,E5,E5,CD,D 
,BD,D1,19,7D,FE,1E,38,4,D6,1E,18,F8 
,C6,4,67,7D 

41 DATA FE,16,38,4,D6,16,18,FB,C6,2 
,6F,CD,1A,BC,36,A,23,36,8,2B,CD,26, 
BC,36,A,23,36,8,CD,26,BC,2B,36,A,23 
,-36,8,2B,CD,26,BC,36,7,CD,26,BC,36, 
2, CD, 26 

42 DATA BC, 36, 2, CD, 26, BC, 36, 2, CD, 26 >XG< 
,BC,36,2,C3,97,53,C5,47,7E,B7,78,C1 
,Ce,E5,21,7A,59,34,El,C9,Fl,Fl,Fl,F 

1, 3E,C9, 32, 61, 53,CD,0,53,3E, 1,32,61 
,53,21, D, F 

43 DATA CD,75,BB, 11,80,59,6,8, 1A, 13 KH 
,D5,C5,CD,5D,BB,CD,5,50,CD,5,50,CD, 
5,50,C1,D1,10,EC,CD,0,BB,CD,18,BB,C 
3,11,50,22,7D,59,21,7B,59,34,ED,5B, 
7,50,3E,1 

44 DATA BB,20,1,34,7E,23,46,B8,38,1 >CJ< 
,77,21, 19,7,CD,5D,55,3A,7C,59,21, 19 
,1D,6,A,B8,E,0,47,38,8,D6,A,C,FE,A, 

30, F9, 47, C5, CD, 75, BB, Cl , 79, B7, 28, 8, 
C5,79 

45 DATA C6,30,CD,5D,BB,C1,78,C6,30, >CK< 
CD,5D,BB,2A,7D,59,C9,2A,7,50,3E,1,B 
D,C8,22,0,75,ll,l,0,ED,53,7,50,C9,2 
A,e,75,ED,5B,7,5û,3E, 1 , BB, CO, 22, 7, 5 
0,C9,50 

46 DATA C9,50,C9,M.M,Ù,M,Mi >*L< 

,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, 

M,.l 

47 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 >iÈfc 
,0,0, 0,0, 0,0,0,0,y,0,y,e, ù, 0,0,0, 0, 
0,0,0,0,0,0,F,E,0,F,E,0,3,8,0,30,C0 

,0,70 

48 DATA AO, 0, 60, F0, 0,60, 24,0,30,10, >6N< 

0, CF,68,ll,E9,E,ll,F8,C3,ll,F8 i C3,l 

1, EF,F,0,FF,E,0,33,CC,0,33,EE,0,F,E 
,0,F,E,0,3,8,0,30,C0,0,70,A0,0 

49 DATA 60,F0,0,60,24,0,30,C0,0,CF, -PF", 
68,11, E9,E,il,E9,F, 11, E9,F, tl,F8, F, 
0,FD,E, 0,66, 66, 0,77,77, 0,73, 63,6F, 7 

2, ù5, 3A, 20, 20, 2^, 20, 20, 20, 20, 20, 20, 
20,20 

50 DATA 20, 20, 20, 68, 69, 73, 63, 6F, 72, >RN 
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SERVEUR 
MINITEL 



N'oubliez pas 
36.15 code MHZ 




La BAL. permet un dialogue direct avec 
la rédaction. 

Les petites annonces ouvrent la porte aux 
bonnes offaires ! 



65,3A,20,0,0,30,C0,0,70,E0,0,F0,30, 
0,B4,F0,0,96,F0,0,96,F0,0,43,68,0,3 
0,C0,0,0,0,0,3,C,4,7,E,C,D,r,C 

51 DATA 7, E, C, 3, C, 4, 0,0, 0,0, 0,0, 33, H6 
CC,0,77,EE,0,DF,BF,0,FF,6F,0,DF,FF, 

0, EF,BF, 0,77, EE, 0,33, CC, 0,70, 0,0, 60 

,0,0,F0,0,0,F0, 0,0, 70,0 

52 DATA 0, 70, 80,0, 10, E0, 0,0, 0,0, 7, C /-WH : . 
,0,F,E,0,2F,E,0,17,C,0,3,e,0,4,4,0, 

A, A, 0,0, 0,0, 0,0,0, 11, CC, 0,33, 88, 0,7 
0,C0,0,F0,E0,0,D2 

53 DATA EM v 7#,l*,MïMfMiMi xj . 
F,0,1,78,8,0,6A,0,1,78,8,3,4B,C,3,4 

B, C,l,F,8,33,88,d,33,CC,0,22,CC,0,7 
7,CC,0,77,44,0,55,CC,0 

54 DATA FF,88,O,FF,0,0,3,C,0,7,E,0, 'DK ; 
7,E,0,F,F,0,F,F,0,2F,F,0,1F,E.0,7,C 
,0,0,0,0,30,F0,C0,70,F0,E0.E1,F0,F0 
,F0,80,F0,70.0,60,0,0 

55 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,F,0,1,6F,8, ;XL< 
0,4F,0,1,6F,8,3,2F,C,3,6F,C,1,F 

56 DATA 7,F,0,7,F,0,1,C,0,30,C0,0,5 >NM< 
0,E0,0,F0,60,0,52,60,0,30,C0 { 0,61,3 
F,0,7,79,88,3C,F1,88,3C,F1,88,F,T, 
88,7,FF,0,33,CC,0,77 

57 DATA CC,0,7,F,0,7 f F,0,l,C,0,30,C Wk 
0,0, 50, E0, 0, fil, 60, 0, 52, 60, 0, 30, », 0 
,61,3F,0,7,79,88,F,79,88,F,79,88,F, 
F1,88,7,FB,0,66,33,0,EE,77,0 

58 DATA 0,0,3,C,5,7,E,D,D,F,D,7,E,D ;LP 

,3,C,5,0,0,1,0,0, 1,0,0, 1,0, 1,0,3,C0 

,0,47, 41, 4D, 45,20,4F, 56, 45, 52,20,21 A 
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MIRAGE IMAGER version TURBO 

enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES ! 



RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 

APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 

LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 
100 % DES PROGRAMMES 

LE MIRAGE IMAGER TURBO 



CPC 464 664. 
seu1ement450 FF 

Port ' 




CPC 6128 : 

seulement 500 FF 

Port et câble 6128 compris 



Sfrtewtrsi Wnetder ou 6128 AZf un fonitHe' S i. p. 



MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français 

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 



Se& car acier il Uqu»t : 

&*ft¥f&$KXE M 9caH t 'ttdUETTI iNW£ vl*tCTAJM BCtfltfNBj ', 
RECHAftfcï UN ♦ H.OCÂKAMW >t 64 k,« i4 1 

r»aNS*EHT*, pMQU|Tt( bISQUETTE CASSCTfl .i SAU WiL,A«Dt *: 1 ct E ^ 
ijtSQUtm ■ WSOUEnt dfr Mlill progf»mm« pro^uunui^ui K*j <M fco^ur 

TOOLKTTinfiCfiwf M* llfï»*H presse* î^f F?%^ ^tM a* t :*^fmm 
MODt &4Jf «u 1» * Me «A CK $1 ÏS 



U*%trt*lti /wm tJMft ffi PAM n est rlc*rt D.H ctereuriAtit* Ht/ ifrKffnirtftii* 
1rw ■n»«l Qfttotiti »r» •rrçwn <ft* I <%Bx*-tt*iJi 



VtNTr FXC I L 5IVEMBV1 PAR. CORRESPONDANCE - Lnv< wez vile votre « * «limande tftM Français) a DUCHCT COMPUTERS 
M, S<Mnr-^e.w Roari - ( HH'STOVV NPG 5 LA - ANŒTERRt l ihoriv +44.291 ,J5~.ao 
ENVOI iMMtDIAT Q IOUR MEME PAR AVION dans tê Monde entier 
REGLEMENT PAR ; 

MANDAT Kfiti INTIRNATIONAl. en trams - f I ROCHEQUF en livre* snvling (vous faîtes la conversion) 
nu rHEQUE BANCAIRE en tfvros straiinx lompensable en Angleterre (votre banque fait la conversion) 

^ OU Carte rto GTfflJlI n'iîoriuiJonai? MSA t ïUROCARD, MASTERCARD, ACCESS 

Rédiger les enandats a l'ordre de DL'C>uT Computers. 
Si von* êtes i tvp> voire comrnarKfp F \ parlant in TRANÇAIS ♦ 

Tétëôtone* a * an)bn«. fear»-Pinrrp ou Dfdtor au 44 Wl 257 «0 de 8 h à 19 h. 





DUCHET COMPUTERS & SIREN SOFTWARE 

51 Saint-George Road - CHEPSTOW - NP6 5LA - ANGLETERRE. Tél. +44.291.257.80 

EN EXCLUSIVITE : DU MATERIEL ET DES PROGICIELS SUPER CHOUETTES EN FRANÇAIS 
POUR AMSTRAD - SCHNEIDER 464/664/6128 

FAITES EXPLOSER EN STEREO LES EFFETS SONORES ET MUSICAUX 
DE VOS LOGICIELS AMSTRAD AVEC L'AMPLI STEREO 

SOUNDBLASTER 

(195.00 FF Port compris) 

SOL NDBLA5TER, miracle de la technologie miniature moderne, se raccorde directement au moniteur et*à l'ordi- 
nateur. Tous les cables et prises sont fournis, Reliez vos enceintes Hi-R ou autoradio (jusqu'à 40 watts par canal) 
directement au SOUNDBLASTER sans avoir à passer par votre chaîne Hi-fl J Chargez vos îogiciefs d'arcade favoris 
et faites trembler les murs r Terrorisez votre entourage avec des effets sonores terribles ! L'amoll stereo SOLND- 
BLASTER (10 cm x b cm \ 2 cm) pesé 100 grammes. Il est livré prêt a fonctionner avec ; câble et prise de raccord 
au moniteur, câble et prise de raccord a l'ordinateur, cinq mètres de câble pour enceintes, prise pour casque 
d'écoute, deux boutons de réglage volume et balance, et instructions complètes en français. 

SOUNDBLASTER ne vaut que 195 00 FF port compris, 
(Pour expédition hors [urope aiouter 20 FF S.V.P). 

CADEAU GRATUIT \ A tout acheteur du SOUNPtfLASTFR nous offrons en t adeau un magnifique casque d'écoute 
stéréo yltra4égW, 

\of& fes enceintes Hi-Fi ne sont pas fournies jtec SOL 'NDBIAS Tfft 

ENFIN ! UN PROGRAMMATEUR D'EPROM ULTRA RAPIDE 

POUR AMSTRAD CPC ! 

Se relie a l'ordinateur pn un instant Comporte un support a lorce d'insertion nulle pour travail soigne et rapide 
laites une copie de fâuv^gstàfe de vos ROMS commerciales. Transférez vos pfogRsmm^s persûnnete Batifc ou ma- 
chine code, routines, RS\, sur [PROM. Copie de ROM originale en RAM ou sur disquette. Programme les EPROMb IK 
ou 16k a partir de RAM disquette ou k 7 . Programmation ultra-rapide : une EPROM de 16k est programmée en moins 
de l minutes et demi l 'intertace PROGRAMMATEUR D'EPROM est livrée avec son logîcTel utilitaire disquette y 
ou K7 (speciNP7 S>\ P.) transférable sur tPROM. Instructions complètes en français. 

L'interface PROGRAMMATEUR D'EPROM ne vaut que 550.00 FF (port compris) 
(Pour expédition hors Eun f pe ajouter 2. S' H S.VP,). 

LOGICIELS UTILITAIRES EN FRANÇAIS : 

TURBOLOCKS ia disquette utilitaire en Français pour transférer de K7 a disquette les programmes récents 
et nouveaux protégés par le NOU\ EAl "'Speedlock". Transiert automatique et intégral en une opération. Extraordi- 
naîrewent U<. [te a utiliser. 

TL RBOLOCKS sur disquette 3" 61 2P>) ...... 1 50.00 FF port compris. 

(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF SYF.k 

CASSELOCKS la cassette utilitaire en français pour la sauvegarde k7/k7 des programmes récents et 
nouveaux protégés par le NOUVEAU "Speedlock" Enfantin a utiliser. C \SSKOCkS Ail K7 uniquemef il ne vaut 

que 100.00 FF port compris. 

( Pour expédition hors Europe ajou t er 10 I I SVP.). 

ADAPTATEUR périphériques AMSTRAD CPC vers SCHNEIDER et AZERTv 'nouvelles broches", Vous 
l'heureux possesseur d'un nouvel AMSTRAD AZERTV ou d'un SCHNEIDER. Félicitations ! Cependant, il ne vous est pas 
p®5Sibte «Je lui raccorder les périphériques des AMSTRAD QWERTY car les broches .sont difterentes. Quel dommage ! 
pn icurez-vous notre cordon adaptateur et le tour est joue 1 Vous pourra? maintenant connecter tous les péri- 
phériques/interfaces conçus pour "l'ancienne* broi he A.MS'IRAO, 

Cordon ADAPTATEUR "nouvélle/arK lei me'" broche 120,00 FF port compris. 

(Pour expédition hors Europe ajouter 10 FF S.V.P. ). 

VENTE EXCLUSIVE ML NI PAR CORRESPONDANCE - Envoyez vite votre commande (en Français) a ; DUCHET COMPUTERS 
57, Safjq^CfâOme Road - CHEPSTOW NP6 SLA - ANC.LETERRF Téléphone +44.291.257.30 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le Monde entier 
REGLEMENT PAR : 

MANDAT POSTE INTERNATIONAL en irancs - El. .ROCHCOI. [ en livres sterling (VOUS faites la conversion) 
ou CHEQUE BANC MRE en livres sterling compensable en Angleterre (votre banque fait la conversion) 

ou carte de crédit internationale VISA, EL ROCARD, MASTERCARD, ACCESS 

Rédiger les mandats, etc.. a l'ordre de Di H£HEÏ Computers. 
Si vous êtes pressé, reservez votre commande tN PARIANT EN FRANÇAIS 1 
Téléphonez a Caroline, jean-Pierre ou Didier au 44 291,257,30 de 8 h a 19 h. 

Les programmes m îrênçah fQM Cop ynçh ?DL ■Ct-tFT COMPt ■ KRS & SfR£\ SOFTWARE, leur diffusion commerciale même partie/h:- soui quoique thre 

ou forme que ro soit et par qui Que ce soit est formellement 





■ 



B ANC D'ESSAI LOGICIELS 



WlZBALL 



ArcadetAventure 

WizbalL possède un fc *je-ne-sais-quoi" de 
bondissant qui tait tout son charme, Cela 
est sans doit le dû au personnage principal ; 
une sorte de laitue à visage humain, dont 
la principale caractéristique est un dépla- 
cement lo ut en bonds. (A ] "instar de 
James), Le copain de Wizball s'appelle 
Catelite et c'est un chat. Noir, bien sûr, 
puisque nous sommes dans un univers 
magique. Tout allait pour le mieux dans 
le meilleur des mondes, lorsque voilà-t-y 
pas qu'un fâcheux du nom de Zark se met 
en tcïe de supprimer les couleurs du monde 



iZBRLb 




polychrome de Wiz. Le plus hallucinant 
est qu'il parvient à ses fins. 
C'est donc un paysage gris, triste et morne 
qui s'offre à vos yeux, Vous allez vous 
employer à faire revenir toutes les merveil- 
leuses couleurs du monde de Wiz. 
Comment peut-on s'y prendre ? C'est très 
simple : il suffit de se trouver en lace des 
gouttes de couleurs et de faire usage de ses 
a rm es - Cep en dant , n'oubl ion s pas le chat, 
élément essentiel du ramassage des gout- 
telettes. 

Ces dernières iront remplir les chaudrons 
représentés en bas d'écran selon leur cou- 
leur. De plus, une multitude d'armes s'of- 
frent à vous, afin de vous débarrasser des 
hordes d'ennemis plus ou moins planants. 
Pour obtenir la panoplie guerrière il faut 
s'armer de précision et de patience : vous 
apercevrez souvent au milieu de l'écran, 
un adversaire immobile. Utilise? votre 
seule arme t un laser, pour le détruire et le 
voir se transformer en bulle. Un habile 
rebond vous conduit directement sur l'ob- 
jet éphémère, vous le f< gobez 1 ' et une icône 
clignote. C'est le moment de secouer rapi- 




u u u ts 



cernent et latéralement le joystick pour 
sélectionner et obtenir une caractéristique 
nouvelle. Si je détaille cet aspect des cho- 
ses c'est que la notice est très succincte à 
ce propos. C'est d'ailleurs probablement 
le seul défaut du jeu. Le scénario est ori- 
ginal, le jeu est complexe (il se déroule sur 
plusieurs tableaux) et surtout le graphisme 
et l'animation sont superbes. Seuls les 
bruitages sont assez quelconques. Wizball 
deviendra sûrement un grand jeu d'arcade 
et d'aventure. 




Danger 

STREET 

Arcade 

Depuis que l'homme existe, quelle que soit 
la période de l'histoire à laquelle nous nous 
plaçons, se promener dans certaines rues 
s'est toujours révélé dangereux. Mais 
aujourd'hui, nous sommes en 2017 et là, 
ce sont toutes les rues de New -York qui 
sont "infestées" de brigands et petits mal- 
frats de toute sorte ! Alors, je dis : Y 'EN 
A MARRE et aux grands maux les 
grands remèdes î 




30 




Armé de ma Kalashnikov, je décide de 
faire un immense nettoyage par le vide... 
M aïs (eh oui , il y en a un . . . ), j 'ai beau et re 
le plus fort, le plus beau et le plus rapide 
de tous les justiciers de tous les temps 
(merci la foule !), ils sont vraiment très, 
très nombreux et je vais devoir Être très 
vigilant car ils sont vraiment partout : dans 
la rue, dans les bouches d'égout, dans les 
voitures, aux fenêtres des immeubles... 
Avec Danger Street, dès que vous vous 
retrouvez dans le feu de l'action, c'est-à- 
dire immédiatement, vous vous rendez 
compte que te principe du jeu vous rap- 
pelle vaguement quelque chose (je vous 
laisse deviner quoi...). 

Ensuite, pour parvenir à compléter chaque 
niveau, vous constatez que la mention de 
Chip "Joystick indispensable" n'est pas 
vaine ? 



Le graphisme de ce logiciel se révèle pro- 
pre ei coloré, avec un scrolling correct. Par 
contre, la précision à l'écran entre le viseur 
et le point d'impact réel n'est pas évidente. 
Dernier point : pour vous motiver et vous 
donner envie de persévérer dans l'ascen- 
sion des niveaux, vous avez un puzzle qui 
se reconstitue à la fin de chacun d'eux. Ne 
serait-ce pas le justicier dans toute sa splen- 
deur à l 'apogée de sa gloire ? 





- 



Banc d'essai logiciels 



WONDER 
BOY 



Arcade 



La loi de la jungle est impitoyable : seul 
le plus habile et le plus fort restera vivant. 
Cette maxime, le pauvre Wonder Boy va 
en juger, est tout à fait exacte. 
A propos, il faut que je vous le présente : 
Wonder Boy est un Tarzan miniature et 
blond, sévissant dans les salles de jeu. Ce 
brave petit a quelques problèmes : mise à 
part la survie en milieu hostile, un person- 
nage malfaisant s'est installé dans la jun- 
gle et y fait régner la terreur. S'il ne s'agis- 
sait encore que de terreur, cela n'inquiète- 




rait pas Wonder Boy, mais la petite copine 
du garçon formidable (traduction littérale) 
s'est fait enlever par l'horrible cité plus 
haut. (J'ai l'impression que c'est une habi- 
tude : les héroïnes de jeux vidéo ont tou- 
jours des tas de problèmes). Le sang du 
gamin sauvage ne fait qu'un tour : il faut 
délivrer Tina des mains moites du vilain. 
D'autant que c'est elle qui fait la cuisine et 
le ménage, alors... 

Le départ a lieu dans une forêt toute verte. 
Le héros piétine à gauche de l'écran. Une 
petite pression du joystick et le voilà parti. 

Le scrolling fait son office de manière un 
peu saccadée et entraîne le personnage vers 
d'autres décors. De temps à autre des fruits 
apparaissent. Il faut les attraper afin de 
conserver une certaine vitalité. Des blocs 
de pierre bouchent le chemin, dans ce cas, 
il suffit d'effectuer un saut suffisamment 
grand pour éviter l'obstacle, sinon c'est 3 
points de vitalité qui partent en fumée. 
Vos ennemis, animaux ou humains, sont 
d'un contact absolument mortel. Sautez- 




leur par-dessus ou bien tuez-les. Les œufs 
géants contiennent souvent des objets inté- 
ressants : une hache pour balayer les 
gêneurs, un skate board pour augmenter 
sa vitesse, un ange gardien qui vous rend 
invulnérable pendant quelques instants. Le 
décor n'est pas toujours rectiligne. Atten- 
tion aux pentes à éboulis et aux nuages - 
ascenseurs. La fin survient par manque de 
vitalité (surveillez l'indicateur en haut de 
l'écran) ou bien par un choc avec un 
ennemi : escargots, grenouilles, abeilles 
etc.) 

Il est dommage que les couleurs ne 
soient pas mieux choisies, l'Amstrad étant 
tout de même capable de représenter autre 
chose que des teintes passées. La musique 
gagne a être arrêtée, elle est vraiment 
lancinante. 

Ceux qui aiment les grands décors (7 ter- 
ritoires x 4 terrains x 4 aires = 112 
décors) et les aventures exotiques auront 
certainement du plaisir à jouer avec Won- 
der Boy. 



PROTÉGER VOTRE AMSTRAD 

TOUS LES SACS ET HOUSSES SONT ADAPTÉS A CHAQUE TYPE DE MATÉRIEL ET LES PASSAGES DE CABLES SONT PRÉVUS. 






□ Sac pour Amstrad (clavier) 
CPC464Q664Q6128DPCW 8256.0 
Coloris: bleu, gris ou sable. 

Prix; 290 F TTC 

□ Sac pour moniteur Amstrad mono- 
chrome Q couleur. Q 

Coloris: bleu, gris ou sable. 

Prix: 400 F TTC 

Les sacs pour claviers AMSTRAD 464 - 664 - 61 28 



Pochettes disquettes 3" ou 3,5" 

□ pour 1 disquette 29 FTTC 

□ pour 6 disquettes 116F TTC 

□ pour 10 disquettes . . 150 FTTC 

□ pour 32 disquettes . . 200 F TTC 
Coloris: gris, bleu ou sable. 




□ Housse pour Amstrad (claier) 
CPC 464D664Q 61 28Q PCW 8256.U 
Coloris: beige, blanc, bordeaux, noir, 
marron. 

Prix: 130 FTTC 

. mono Q 

□ Housse pour moniteur Amstrad. coo\«u* Q 
Coloris: beige, blanc, bordeaux, noir, 
marron. 

Prix: 130 FTTC 

comprennent 1 poche pour le clavier plus 1 autre du même volume pour y ranger les accesso.res. 

POUR COMMANDER: Retournez-nous cette publicité en cochant le çu les pro- 
duis que vous désirez recevo.r et en rempl.ssant le bon ci-dessous. Pour les colons, 
rayez les ment ions inutiles. 

• Port PTT à ajouter au montant de votre commande: 25 F 

• Joindre votre règlement par chèque ou mandat à votre commande. 

Prénom 



Nom 

Adresse 



17, rue Russeil - 44000 NANTES 



Tél. 



Signature: 




PRESE- - 



LA 





morD - 93420 VmiiEFttNfîE - 
Téfe«r:2roi05te f-412 





REGLEMENT DU CONCOURS PRINCIPAL 

1 — Ce concours est sans obligation d'achat. 

2 — Pour participer au tirage au sort, il suffit de retrouver les 
4 morceaux, disséminés dans la revue, reconstituant la tête du 
robot ERE INFORMATIQUE et de les coller sur le coupon 
réponse à l'emplacement prévu à cet effet. 

3 — N'oubliez pas de mentionner sur le coupon-réponse le nom 
et la ville de votre revendeur préféré. En effet, la boutique qui 
aura totalisé le maximum de voix sera élue "REVENDEUR 
MICRO DU SIECLE" et gagnera un chèque-voyage de 
10 000 F offert par CABLE, distributeur officiel ERE 
INFORMATIQUE au 78.03.18.56. De plus, AMSTAR 
consacrera un reportage à ce Revendeur du Siècle 
dans son numéro de novembre 87. 

4 — La liste des gagnants du concours, du concours photo et 
du Revendeur du Siècle sera publiée dans le numéro a'Amstar 
de Novembre 87. 

5 — Les coupons réponses dûment complétés sont à envoyer 
avant le 1 5 octobre 1987 minuit, le cachet de la poste fai- 
sant foi, à l'adresse suivante : 

AMSTAR — Concours Ere Informatique- A mstar 
La Haie de pan — 35170 BRUZ 



CONCOURS PHOTO 

Un concours photo est également proposé à l'intérieur du jeu. 
Pour y participer et avoir ainsi la possibilité de gagner des lots 
supplémentaires, il suffit d'envoyer avec le coupon-réponse une 
photo noir et blanc ou couleur, de n'importe quel format, ayant 
pour thème le monde Amstrad (machines, logiciels, boutiques, 
etc.). La Rédaction d'Amstar jugera les cinq meilleures photos. 

PRIX CONCOURS PHOTO 

Du 1 er au 5 e prix : 1 synthétiseur vocal DK'Tronics + 1 
livre "102 programmes pour Amstrad" P.S.I. + 
1 abonnement d'un an à Amstar. 




! 



E JENT 




DU 



i 



LISTE DES PRIX 

1 er et 2 e prix : 1 interface TV + 1 sac clavier + 1 sac 
moniteur + 1 ERE HITS Vol. 2 K7 ou DK + 1 joystick 
Switchcolor + 1 livre "1 02 programmes pour Ams- 
trad" P.S.I. + 1 abonnement d'un an à Amstar. 

3 e prix : 1 sac clavier + 1 sac moniteur + 1 ERE HITS 
Vol. 2 K7 ou DK + 1 joystick Switchcolor + 1 livre 
" 102 programme pour Amstrad" P.S.I. + 1 abon- 
nement d'un an à Amstar. 

4 e et 5 e prix : 1 ERE HITS Vol. 2 K7 ou DK + 1 joystick 
Switchcolor + 1 sac moniteur + 1 sac clavier + 
1 livre "102 programmes pour Amstrad" P.S.I. 

Du 6 e au 20 e prix : 1 livre " 1 02 programmes pour Ams- 
trad" P.S.I. + 1 ERE HITS Vol. 2K7ouDK + 1 joys- 
tick Switchcolor. 

du 21 e au 50 e prix : 1 joystick Switchcolor + 1 ERE HITS 
Vol. 2 K7 ou DK. 

Du 51 e au 100 e prix : 1 bande dessinée offerte par les 
Editions SORACOM. 




REVENDEUR OFFICIEL 

AMSTRAD 



VOUS OFFRE 



2 INTERFACES TUNER TV 
5 SYNTHETISEURS VOCAUX 

DK'TRONICS 
30 LIVRES "102 PROGRAMMES 

POUR AMSTRAD" P.S.I. 




■ ERE 
l C'EST 
■SUPER! 



COUPON-REPONSE 



NOM Prénom 

Adresse 

Code postal Ville . . . 



Ordinateur possédé : 

□ 464 □ 664 D6128 

Mon revendeur préféré est : 

Nom 

Code postal Ville . . 



jjLJSM mm \m* — 1 . 

k mm j m WkW^ 

VOLS 

CRAFTON & XONK 
ROBBBOT 
SAI COMBAT 
EDEN BLUES 






LEVISEE 




a plupart d'entre vous qui ont eu la chance de partir en vacances ont 
profité du plein air... du moins nous l'espérons !!! Par contrecoup, ils 
ont été privés de leurs feuilletons préférés... C'est pourquoi nous vous 
proposons quelques logiciels inspirés par tous ces héros de la télévision, que 
ce soit des séries télévisées ou des dessins animés. 

Alors, pour cette rentrée, il n'y a qu'un seul slogan possible : tous à vos joys- 
ticks ! 



Arcade 



Aujourd'hui, il fait une chaleur torride, 
pas loin de 50° ; le deseri s'étend à perle 
de vue immense et sans pitié, majestueux 
ci déroutant par son silence... Silence ? 

Semblant surgir de nulle part et ne l'ayant 
pas entendu arriver, il est là devant moi. 
splendide, encore plus un rayant que le 
numéro 1 De qui s'agk-il ? Mais de Super- 
copier bien sûr ! 

Je pensais que tout projet de mission était 
désormais abandonne puisque j'avais failli 

ne pas voir la tm de la dernière et pour- 
i an i Slringlellow Hawke est bien la devant 
mm, en chair et en os 

Les premières émotions passées (il laut 
bien 5 nui quand même !), je me décide 
en lin a monter dans l'appareil et à pren- 
dre connaissance de la mission qui nous 
esi confiée 1 e scénario est on ne peut plus 
classique noire civilisai ion est menacée 
et il n'y a qu'une seule solution : anéantir 
le \ aisseau ennemi qui nous menace et 
cette lourde tâche ne peut être effectuée 
que pat l'incomparable iSupçTçoptei qui est 
le seul a posséder les armes ultra - 
pei l cet ion née s nécessaires pour détruire le 
\ .usseau ennemi 



p m t. rr. ut istt û * hà « 



Au niveau du graphisme et du principe du 
jeu, Airwolf 2 n'a rien à voir avec son 
grand frère. Le nouveau logiciel a une 
action linéaire de type "Space invaders" ; 
il laut préciser que le jeu est rapide avec 
un bon sciolhng et un niveau de difficulté 



appréciable. Déplus, suivant l'endroit ou 
vous vous trouve/, vous êtes accompagne 
pai un lond musical 1res agréable Pour 
terminer, prenez le temps d'apprécier 
l-éeran de présentai ion, car il en vaut la 
peine. Foi de Siringlellow Hawke ! 



Dossier du mois 



Nitro- 
glycérine 



Une fois de plus, nous pénétrons dans une 
nouvelle aventure où Lueky Lukc va se 
révéler eomme le sauveur des Ltats- 
Unis !... Accompagné par Jolly Juniper, 
bien sûr. 

Pour comprendre te but de la mission qui 
est confiée à Luke, je vais commencer par 
vous mettre sur le rail : vous savez que la 
mise en place du ''cheval de feu" devant 
relier l'Est a l'Ouest des Etats-Unis tut très 
laborieuse. C'est pourquoi Lucky Luke doit 
être là pour veiller au bon avancement des 
travaux. 



f 




Street 
hawk 



Arcade 

Jesse Maeh a bien de la chance : piloter 
une moto telle que la Street Haw k est un 
rêve fabuleux. Une vitesse faramineuse 
encore augmentée par l'adjonction d'un 
turbo compresseur, un équipement radar 
perfectionné et un laser surpuissant : tel- 
les sont les caractéristiques de cette 
machine. 11 s'agit, bien sûr t d'un prototype 
ultra secret, à ne pas mettre entre toutes 
les mains. Celles de Jesse Maeh sont les 
plus qualifiées puisqu'elles appartiennent 
à un policier doublé d'un citoyen assoifé 
de justice. Bientôt, on entend dans les rues 
le rugissement du moteur de l'engin lancé 



AventurelAction 




Après avoir fait un petit tour chez l'armu- 
rier (on n'est jamais trop prudent !), Luke 
ne peut quitter la ville avant d'avoir fait un 
petit peu de ménage, oh, trois fois rien... 
20 bandits dans la rue, suivis de 20 autres 
dans le saloon... Ce détail étant réglé, il se 
prépare à rejoindre le convoi qui emmène 
les hommes et le matériel sur le chantier. 
Ce déplacement se fait bien sûr par voie 
de chemin de fer, mais il se trouve que les 
Dalton mettent leur grain de sel, en l'oc- 
currence un énorme caillou sur les rails !... 
Résultat : notre héros doit partir à la 
recherche de la nitroglycérine afin de faire 
voler en poussière le gros rocher empêchant 
la progression du convoi. 



Ayant résolu le problème facilement et 
rapidement, il ne lui restera plus qu'à 
remettre de l'ordre dans un sombre pro- 
blème d'aiguillages... de quoi vous arracher 
les cheveux et commencer â dérailler. 

Toutes ces étapes s'étant déroulées faci- 
lement et sans accroc, il ne reste plus à 
Lucky Luke qu'à reprendre la route avec 
Jolly Juniper. "It's a poor lonesome 
eowboy"... 

Ce logiciel vous propose à coup sûr un 
agréable moment, grâce à un graphisme 
propre et une bonne animation. Malheu- 
reusement vous ne passerez pas des soirées 
acharnées sur le jeu car son niveau de dif- 
ficulté n'est pas ires élevé. 





à la poursuite des malfaiteurs... 
Jesse est relié par radio au laboratoire de 
Norman Tuttle, il reçoit ainsi les informa- 
tions concernant les gangsters, directement 
sur le tableau de bord. 
La première mission consiste à "épurer" 
la ville. Chaque voiture de couleur som- 
bre est porteuse des forces du mal. Elle 
doit donc être détruite ! Un laser bien 
place et le véhicule disparaît dans un 
nuage. En revanche, n'essayez pas de réi- 
térer ce procédé avec les autres automo- 
biles, la police veille... El si une patrouille 
de police arrive à votre hauteur, le jeu se 
termine pour des raisons évidentes de con- 
rontation entre police officielle et police 
parallèle. 



'arrière de la moto. 

Lorsque la police s'approche d'un peu trop 
près, un message défile, c'est le moment 
d'utiliser le turbo ! En cas de confronta 
tion directe avec les bandits, vous pouvez 
leur tirer dessus (1000 points c'est toujours 
bon à prendre). La suite comprend une 
berline noire à abattre puis une Porsche 
rapide, comme dessert. 
Le jeu, vu de dessus, ne possède ni des gra 
phismes époustouflants ni des couleurs 
judicieuses, mais l'on se prend parfois à 
éprouver de l'intérêt pour cette succession 
de moto-poursuites. 



Dans les bouches d'égout se cachent par- 
fois des tueurs qui entameront votre 
"armure" grâce à leur tir toujours précis. 
Les véhicules gênants peuvent être "sau- 
tes" grâce aux propulseurs à air situés à 




Dossier du mois 



Scooby- 

DOO 



Arcade 



Bon alors, Scooby-Doo, lu bouges ? Ce 
n'est quand même pas le bruissement que 
t ait le vem dans les feuilles qui va te clouer 
sur place I Velma, Shaggy et Daphné sont 
déjà presque rendus au château et il faut 
que nous allions avec eux... 





Je me précipite alors dans le couloir, frap- 
pant au hasard sur les fantômes osant 
montrer le bout de leur suaire, montant les 
escaliers, ramassant des bonus et évitant 
de tomber dans les oubliettes... Lt sou- 
dain, je crois rêver car, au bout du uni 
nel, se trouve la lumière, ce qui se traduit 
littéralement par, au bout du couloir de 
nombreuses fioles avec Velma dans l'une 
d'entre elles. Je me sens déjà nettement 
plus rassuré. 

Je repars alors à la recherche de nos trois 
autres compagnons en allant à l'assaut de 
nouveaux fantômes dans d'autres couloirs 
et d'autres escaliers... 
Ceux qui sont sous le charme de Scpob) 
Doo à la télé, le seront également avec ce 
logiciel d'autant plus que Scooby-Doo 
montre une droite convaincante ei sans 
appel... Les écrans sont agréables et l'ani- 
mation très rapide. Ceux qui aiment se 
défouler par le maniement du joystick 
seront comblés. 



Cë sont les dernières paroles de Frcd que 
moi, Scooby-Doo, j'ai entendues avant 
que la porte du château mystérieux ne se 
referme lourdement, engloutissant ainsi 
nies qgàtre compagnons ... C'est sur, il doit 
se passer quelque chose de pas catholique 
derrière ces immenses murs ! Mais que 
vais-je pouvoir faire ? Vous savez bien 
qu'avec le courage qui me personnifie, je 
risque fort d'être parfaitement inutile pour 
aider mes amis. Tenez, rien que d'y pen- 
ser, j'entends tous mes os qui 
s'entrechoquent !... 

Maigre loin, il faut bien que je me dise que 
j« suis leur unique recours, leur dernière 
chance. Allez, je respire un grand coup 
et je me lance dans l'aventure. Une fois à 
l'intérieur, je me retrouve dans un 
immense couloir avec des portes partout. 
Je ne peux m'empêcher de lever les bras 
en signe d'impuissance et je ressens alors 
un choc au niveau de mon poing droit 
Mais c'est un fantôme, que je viens d'abat- 
tre I Maman, je veux sortir !... 
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Dossier du mois 




IAMI VICE 



Arcade 



Jusqu'à présent, toutes les missions que 
vous avez remplies se passaient dans la 
police, disons parallèle. Cette fois, il s'agit 
de vous glisser dans la peau de deux flics 
et pas n'importe lesquels puisqu'il s'agit 
des deux plus célèbres flics de Miami, j'ai 
nommé Crockett et Tubbs ! 

A bord de la superbe Ferrari noire de 
Crockett, lancez-vous dans les rues de 
Miami avec pour seul et unique objectif ; 
le démantèlement de tout un réseau de dro- 
gue. Voici le scénario tel que vos supérieurs 




Knight 

RIDER 



Arcade 



L r Atlanta est un état magnifique où il est 
très agréable de rouler doucement en pre- 
nant le frais, n'est-ce pas, Kitt ?.... : , 
Pour une fois que nous avons la possibi- 
lité de prendre un semblant de vacances 
sans l'ombre de Devcgil^ 

Michaël termine juste sa phrase en voyant 
apparaître ce Deven de malheur sur son 
écran de contrôle. 

"Une mission pour vous, Michaél ; il faut 
que vous vous rendiez à New-York sans 
perdre une seule seconde ! En effet, nous 
savons qu'il est organisé un complot con- 




vous l'on présenté : un chargement de dro- 
gue d'une valeur d'un million de dollars 
va être livré jeudi matin à un certain M . 
14 J". Nous sommes dimanche soir, à vous 
de jouer pour vous trouver au bon endroit 
au bon moment et réussir ainsi à être pré- 
sent aux différents rendez-vous des bri- 
gands... Un petit conseil, préoccupez -vous 
particulièrement des bars louches car ce 
sont des lieux favorisés pour les contacts 
de ce genre... 

Seulement, avant de rentrer dans le vif de 
l'action, vous allez devoir prendre quel- 
ques leçons de conduite car les rues de 
Miami sont loin d'être calmes et hospi- 
talières !... 



RTLHUTP 

OENUER 

UEUYQRK 



THE P IRE HUTTGN T 



ire le Président des Etats-Unis mais il vous 
reste à trouver les trois paramètres sui- 
vants : où, quand et comment? Bonne 
chance à vous deux !,.." 

Vous deux ? Quel est donc le partenaire 
de Michaël Knieht dans toutes ces aven- 
tures ? 11 s'agit bien sûr de Kitt, sa fidèle 
voiture qui n'a de ressemblance avec une 
voiture que par son apparence extérieure, 
car il se trouve que Kitt est super équipée, 
super programmée et, en plus, elle parle... 
Bref, c'est un véritable bijou. 

Grâce à elle, Michaël se rend sans encom- 
bre à New-York car Kitt "s'occupe" des 
hélicoptères qui ont l'intention de les 
empêcher d'arriver à destination. Une fois 
arrivé, Michaël cherche des indices dans 
la base des missiles pendant que Kitt sur- 
veille les alentours. Très efficace, ce duo ! 
Mais réussiront-ils à démanteler le complot 
avant qu'il ne soit mis en action ? 



Une fois que ce petit problème sera réglé, 
vous pourrez commencer vraiment votre 
cjiasse au Big Boss car, avec toute l'habi- 
leté que Ton vous connaît, vous parvien- 
drez certainement jusqu'à la tête du 
réseau. Mais attention, le moindre écart de 
roue et c'est la mort ! ... Un dernier détail : 
quand suspects et preuves sont rassemblés, 
vous devez encore les ramener au City Hall 
sinon ce serait trop simple. 

Avec Miami Vice, vous avez sous les doigts 
un jeu d'action où, pour progresser, vous 
serez content d'avoir avec vous le plan de 
la ville. Si tel est voire désir, allez donc 
faire un petit tour dans TAmstar n° 10 ! 



Dans ce logiciel, vous avez accès à trois 
types d'écrans : la carte des Etats-Unis 
pour sélectionner votre destination, la 
route pour vous y rendre et les salles à tra- 
verser pour obtenir des renseignements. 

Quatre complots différents sont à votre 
dispositon, ce qui vous permet d'exercer 
votre intuition et votre sens de la déduc- 
tion en étant accompagné par des écrans 
au graphisme correct. Suspens et action se 
mêlent pour essayer de vous captiver, avec 
quand même un niveau de difficulté très 
abordable. 
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ETUDIEZ 
BRANCHÉ! 





CHAQUE LOGICIEL COMPREND 



Un rappel des cours 



MATHS -6 

Algèbre pour classe de 6ème 
(également intéressant pour 
CM1-CM2) 
M.etM.-T.COQUIO 



MATHS -54 

Algèbre pour classes de 5ème 
et4ème 

M.etM.-T.COQUIO 



MATHS -3 

Algèbre pour classe de 3ème 
M.etM.-T.COQUIO 

EQUATIONS 

Algèbre pour classes de 3ème 

et2nde 

M. COQUIO 



Des exemples ou démonstrations 



• Opérations + ; - ; x ; / 

• Fractions 

• Calculs sur les relatifs 

• Pourcentages avec graphisme 

• Suites proportionnelles avec graphisme 

• Calculs d'aires 

• Symétries orthogonales 



• Des exercices programmés ou libres 

Prix TTC 
PC 220F 



• Multiples et diviseurs d'un entier 

• Nombres premiers 

• Puissances d'un entier naturel 

• Décomposition d'un entier naturel 
•P.G.C.D. etPP.CM. 

• Calcul algébrique 

• Rationnels (simplifications et opérations de fractions) 

• Equations et inéquations dans R 



• Constructions de vecteurs 
•Calculs sur les droites 

• Systèmes linéaires 2,2 

• Régionnement du plan 

• Calculs sur les racines carrées 

• Notions de trigonométrie 



■ Equations du second degré avec interprétation graphique 

• Systèmes linéaires 2,2 

■ Systèmes linéaires à n équations 

• p inconnues (n, p < 8) (sur disquette seulement) 



• AMSTRAD 

2K7 

1 disk 



• ATARI ST 
1 disk 



•PC 



• AMSTRAD 

2K7 

1 disk 



• ATARI ST 

1 disk 



•AMSTRAD 

2K7 

1 disk 

•PC 



• ATARI ST 
1 disk — 



• AMSTRAD 

1 K7 

1 disk 



170 F 
200 F 



220 F 



- 220 F 

(octobre) 

- 170 F 
. 200F 



220 F 



170 F 
200 F 
220F 

220F 



150F 
200 F 



Un rappel des cours 



MATHS - Second cycle 1 

Niveau 2nde à terminales 
M. COQUIO 



MATHS-Second cycle 2 

AJgèbre 2ème à terminales 
M. COQUIO 



GEOMETRIE plane 

Niveau 4ème à terminales 
M. HIRTZLER 



ESPACES et SOLIDES 

Niveau 1ère et terminales 
M HIRTZLER 



• Des exemples ou démonstrations 



• Des exercices programmés ou libres 

Prix TTC 



• Equations du second degré avec interprétation graphique 

• Courtes Y = F(x) avec choix du repère et des unités 

• Intégrales par la méthode des rectangles avec interprétation 
graphique et exercices 

» Suites récurrentes avec graphisme 

• Fonctions réciproques 



1 Image par application affine 

1 Courbes avec options (dont hardcopy) 

• Courbes superposées 

• Courbes définies par morceaux (disquette) 
< Famille de courbes 

• Courbes planes (cinématique) 

• Courbes définies par une intégrale 



Utilitaire de dessin pour tracer points, droites, segments et cercles 
avec résultat de géométrie analytique. 

Utilitaire de TRANSFORMATIONS (translation, homothétie. simili- 
tude...) sur des figures simples (carré, triangle, cercle...). 



Utilitaire de dessin dans l'espace avec la perspective "fil de fer". 
Représentation de solides dans l'espace avec choix des angles de 
perspective. 



• AMSTRAD 

2K7 

1 cfisk 



200 F 
250 F 



•AMSTRAD 

2K7 

1 disk 



170F 
200 F 



• AMSTRAD 

1 disk 



200 F 



• ATARI ST 

(géoméme plane et dans respace) 

1 disk 220 F 



•AMSTRAD 

1 disk 



200 F 



NOUVEAUTES 



FONCTIONS et 
COMPLEXES 

Niveau Terminale et Sup. 
M. HIRTZLER 



FRANÇAIS 

Niveau CM1.CM2, 6e 
A. MALASSIS 



-Tracé de y = f(x), polaires, droites, enveloppes avec choix du 

repère et des unités. 

-Calculs, calculs d'aires 
Exemples (conchoides, cissoides, coniques) 
Complexes (calculs, équations, transformations et exemples). 



■ Dictée reuss«e 

• Exemples et exercices 

■ Conjugaison 

• Participes passés avec ETRE et AVOIR. 



• ATARI ST 
1c6sk 



220 F 



• AMSTRAD CPC 

2K7 

1 disk 



170 F 
200 F 



701 61 33 


Equation, inéquation 4ème et seconde 
T07, T08. M05. M06 - cassette seulement 


175 F 


7100154 


Ba:ade Outre-Rhin 4eme et 3éme. 
IBM • Disquette 


280F 

\ 


7100153 


Balade au Pays de Big-Ben 6ème et 5èmùe 
IBM • Disquette 


280 F 


71 00 147 


Enigme a Munich 4ème et 3ème 
IBM • Disquette 


280F 


660 42 72 


Je révise sciences 6éme et 5ème 
IBM 


235 F 



DES AFFAIRES A NE 
PAS MANQUER 



mpm&mn mut® 
plus cher qu'une 




Housses de protection - Simili cuir - (le lot clavier + moniteur) 
Fabriquées et garanties par nos soins. 



z 


CPC 464 et 664 


Moniteur monochrome 


□ 


184 F (port compris) 






Moniteur couleur 


□ 


184 F 




CPC6128 


Moiii teur monochrome 


□ 


184 F 






Moniteur couleur 


□ 


184 F 


□ 


PC 1512 


Moniteur monochrome 


□ 


190 F 






Moniteur couleur 


□ 


190 F 


□ 


MACINTOSH 


Clavier simple 


G 


184 F 






Clavier pavé numérique 


□ 


184 F 



DES DISQUETTES 

(doubles faces, doubles densités) 



- Disquettes 5" 1/4 avec la pochette 
lot de 10 

- Disquettes 3" 1/2 avec la pochette 
lot de 10 

- Disquettes 3" avec la pochette cartonnée 270 F 
lot de 10 





AMSTRAD PC 1512 



DIVERS COMPATIBLES 



□ DICTIONNAIRE AU BASIC IBM 

D.A. LIEN 
C'est la référence rie base du langage BASIC 
Microsoft (PC et COMPATIBLES). Réf : P.26Û 
Prix : 195 F 



□ 8D88 ASSEMBLEUR IBM PC 

H. UUEN 

Regroupe trois livres en un seul : un cours d'ini- 
tiation, un manuel de l'utilisateur, un guide pra- 
tique Réf : R.121 Prix : 250 F 

□ 8088 ET SES PERIPHERIQUES 

H. UUEN 

Ce livre est consacré aux microprocesseurs 8088 
et 8086 et à leurs principaux circuits périphéri- 
ques d'accompagnement, tels qu'ils sont 
employés dans les micro- ordinateurs PC d'IBM 
et Compatibles. Réf : R.66 Prix : 1 50 F 

□ ECRIRE EN DBASE II ET III 

C. MICHEL 
Apprendre à développer en dBASE des applica- 
tions structurées avec des menus, des saisies 
de données, des traitements, des rapports. 
Réf: P.06 Prix : 185 F 

□ MS-DOS PAS A PAS i version 2 et 4] 

A. PINAU 
Apprendre les commandes du système d'exploi- 
tation MS-DOS en les pratiquant, tel est le but 
de cet ouvrage. Réf: P.382 ■ Prix : 135 F 

□ PC MODEMS ET SERVEURS 

A. MARIATTE 
Apprend aux utilisateurs avertis d'IBM-PC/X/AT 
à se servir d'un MODEM, à utiliser ou créer un 
logiciel de communication, è tout savoir sur les 
réseaux télématiques. Réf : PJ39 ■ 
Prix : 210 F 

□ INTRODUCTION A DBASE Hl 

A. SIMPSON 
Permet au lecteur même débutant d'apprendre 
la programmation sans difficulté, en réalisant les 
exemples proposés. Réf: S. 0131 - 
Prix : 210 F 

PRATIQUE DES IBM (II) 
ENCYCLOPEDIE BASIC 

H. UUEN 

Encyclopédie BASIC à double accès traitant la 
programmation avancée, les fichiers, le graphi- 
que et la couleur, ainsi que la musique et les sons. 
Indispensable pour éviter les recherches fastidieu- 
ses et les pertes de temps. Réf: R.165 
Prix : 220 F 

□ DU BASIC AU TURBO PASCAL 

Comment développer sous Turbo des routines cor- 
respondant à des programmes BASIC. 
Réf: R.211 - Prix : 199 F 

□ LE LIVRE DE FRAMEWORK 

R. COHEN 
Le tableau, le gestionnaire de loisirs, le généra- 
teur de graphiques, l'accès DOS, le logiciel de 
communication et FRED : le langage évolué. Indi- 
que aussi la manière de relier le PC au monde 
extérieur. Réf : P.258 - Prix : 1 50 F 

□ MS-DOS APPROFONDI 

J, KAMN 

Pour les utilisateurs expérimentés de MS-DOS 
(version 2.1 à 3.11, cet ouvrage a pour but de 
vous familiariser avec les techniques les plus évo- 
luées permettant d'accroître votre productivité. 
Réf : S.227 Prix : 278 F 



□ Nouveau! PRATIQUE DES IMPRIMANTES 

M. ARCHAMBAULT 
Apprendra aux amateurs comme aux profession- 
nels à résoudre les mille et un problèmes qu'ils 
ne manqueront pas de rencontrer (ors de la mise 
en service de leur imprimante. Prix : 95 F 

□ LES SECRETS DU MINITEL 

C. TA VER NIER 
Principaux chapitres : les différents services pro- 
posés sur Télétel : informatique domestique et 
Minitel téléphonie et transmission d'information, 
différents principes de transformation de données, 
comment devenir serveur. Réf : H 491 
Prix : 115F 

□ SYSTEME D'EXPLOITATION 
ET LOGICIEL DE BASE 

P. JOUVELOT, LE CONTE DES FLORIS 
Moniteurs et systèmes d'exploitation monotâche 
CPfM, MS-DOS, système d'exploitation multitâ- 
che, les couches d'un système d'exploitation ; 
Unix, présentation et analyse ; les utilitaires : ges- 
tion de fichiers, assembleurs, éditeurs de liens. 
Réf: R.4B2 - Prix : 95 F 

Z CONSTRUISEZ VOS ALIMENTATIONS 

J.-C. ROUSSEZ 
Schémas échelle 1 ; transformateur, redresse- 
ment, filtrage, dissipation de la chaleur, alimen 
tations non régulées, multiplicateurs de tension, 
alimentations régulées, alimentations à décou 
page. Réf: R.463 ■ Prix : 70 F 

Z 1D0 LOGICIELS PUBLICS SUR PC 

J.-F. SEHAN 
Ce livre s'adresse à deux catégories d'utilisa- 
teurs : ceux qui disposent déjà de logiciels du 
domaine public non documentés et ceux qui sou- 
haitent les découvrir. 1 00 logiciels aussi bien uti 
litaires que jeux. Réf: P.387 - Prix :1 45 F 

U CLEF POUR MS-DOS (versions 2 à 4) 

Y. DARGERY 
Accessible à tous les utilisateurs d'IBM, PC ou 
Compatibles. Permet d'avoir seus la main tou- 
tes les informations concernant les commandes 
des différentes versions de MS-DOS (version 4 
incluse) et divers outils de programmation avan- 
cée. Il donne également de nombreuses astuces 
d'utilisation, ftéf : P.384 - Prix : 185 F 



LANGAGES 



H INITIATION BASIC {niveau 1) 

H. UUEN 

Le BASIC ? ... Mais c'est très simple ! Ce livre 
vous en convaincra comme il a déjà convaincu 
les dizaines de milliers de lecteurs qui en ont fait 
le "bestseller" de la micro-informatique. 
Réf: R.52 - Prix : 125 F 

P INITIATION BASIC (niveau 2) 
Programmation structurée 

F. CROCHET, D. VILAIN 
Cette représentation originale, véritable synopti- 
que de l'application, accessible à tous, même aux 
débutants, vous permet de réaliser des program- 
mes particulièrement structurés. Une grande par- 
tie est consacrée à la gestion ries fichiers BASIC 
à accès séquentiel direct ou séquentiel indexé. 
Réf: R.158 - Prix : 160 F 



□ BIEN DEBUTER SUR PC 1512 

Ce livre s'adresse à ceux qui veulent rapidement 
profiter de leur PC 1512. Apprenez comment 
travailler sous GEM. Utilisez GEMPAINT - Fonc- 
tions principales du DÛS - Réalisez vos premiers 
programmes en BASIC 2, Réf : R.274 
Prix : 149 F 

□ LE LIVRE DE PC 1512 

Ce livre est conçu comme un guide. Vous trou 
vez des réponses. Comment est- il vraiment corn 
patible ? Qu'est-ce que DOS/PLUS. GEM et MS- 
DOS ? - Quels sont les logiciels disponibles ? - 
Quelles sont les extensions possibles ? 
Réf: R.271 Prix : 99 F 

□ GUIDE DE REFERENCE TECHNIQUE 
DU PC 1512 

Ce guide a été spécialement écrit par l'équipe 
de développement d' AMSTRAD International II 
vous dévoile toutes les caractéristiques de votre 
PC 1512: organisation de la mémoire. DMA : 
interruptions systèmes, contrôleur VDU couleur 
alpha/graphique, FDC, port sériel R 232 C, port 
parallèle d'imprimante. Interface et connexions, 
interruptions RÛS, RAM non valide. Réf : R.259 
Prix : 249 F 

□ TRUCS ET ASTUCES DU PC 1512 

Comment tirer parti du DOS, de GEM, du BASIC 
2 et des autres langages fonctionnant sur PC 
1512. Parmi les programmes - Générateur de 
programmes, re Définition du clavier, graphismes 
en 3 D, animations graphiques RÂMDISK. 
Réf : R.275 Prix : 179 F 

□ LE LIVRE DU BASIC 2 

Très complet, cet ouvrage permet aux program- 
meurs de tous niveaux de trouver l'information 
recherchée facilitant l'apprentissage et la pro 
grammatton en BASIC 2. Réf : R.214 - 
Prix : 179 F 

" CLEFS POUR PC ET COMPATIBLES 

Indispensable au programmeur pour accéder rapi- 
dement à toutes les informations. Réf : P.342 
Prix : 195 F 

GLEM SUR AMSTRAD PC 

Constitue une découverte complète et progrès 
sive de GEM : GEM Paint, GEM Write, GEM 
Graph, GEM Wordchart. Réf : P.38Q - 
Prix : 185 F 

□ CLEFS POUR GEM SUR AMSTRAD PC 

Ce livre s'adresse aux utilisateurs avertis tf AMS- 
TRAD PC désireux de programmer leurs propres 
applications graphiques sous GEM. Réf : P.389 
Prix : 195 F 



□ INITIATION AUX FICHIERS BASIC 

J. BENARD 
Avec ce livre, vous découvrirez progressivement 
le "mécanisme" de la constitution d'un fichier 
en BASIC Microsoft, puis de son exploitation. 
Réf : 189 - Prix :115F 

□ INTRODUCTION AU TURBO PASCAL 

D. STIVISON 
Cet ouvrage permettra à l'utilisateur d'exploiter 
la puissance exceptionnelle de ce langage. 
Réf: S.0180 • Prix : 198 F 

□ LE BASIC ET SES FICHIERS 

J. BOISGONTIER 
Tome 1 - Ce premier tome s'adresse à tous les 
programmeurs initiés au BASIC qui souhaitent 
réaliser des applications utilisant des fichiers sur 
disquette ou sur disque. Ils découvriront la ver- 
sion 5.1 du BASIC Microsoft et apprendront à 
l'employer au mieux sous PC DOS ou MS-DOS. 
Réf: P.246 Prix : 110 F 

□ LE BASIC ET SES FICHIERS 

J. BOISGONTIER 
Tome 2 • Ce second tome est destiné aux pro- 
grammeurs disposant d'un BASIC Microsoft fonc- 
tionnant sous PC-DOS ou MS-DOS. Le corps de 
l'ouvrage est consacré à des programmes utili- 
taires : générateurs de saisie d'écran, tri rapide 
ou à des programmes de gestion (facturation) 
Réf: P.250 • Prix : 105 F 



CPC 464 • 664 -6128 PCW 



□ LE LANGAGE MACHINE 
DE L'AMSTRAD CPC 

Plus loin que le BASIC. Des bases de la program- 
mation en assembleur à l'utilisation des routines 
système, nombreux exemples. Contient un pro- 
gramme assembleur, moniteur et désassembleur. 
Réf: R.228 • Prix : 129 F 

□ LE LIVRE DU LECTEUR DE DISQUETTE 
AMSTRAD CPC 

La programmation et la gestion des données avec 
le 6128, le DD 1 ou le 664 ! Utile au débutant 
comme au programmeur en langage machine. 
Contient un listing du DOS commenté, un utili- 
taire qui ajoute les fichiers RELATIFS à l'AM- 
DOS avec de nouvelles commandes BASIC, un 
MONITEUR disque et beaucoup (feutres program- 
mes et astuces... Réf : R.232 - Prix : 149 F 

□ LA BIBLE DU CPC 664/6128 

Tout connaître sur les CPC 6128 et 664. Analyse 
du système d'exploitation, du processeur, le GATE* 
ARRAY, le contrôleur vidéo, le 8255, le chip 
sonore, les interfaces. Réf : R.250 
Prix : 199 F 

□ MIEUX PROGRAMMER EN ASSEMBLEUR 

T. LACHAND-ROBERT 
Méthodes de programmation en assembleur Z8Û, 
accompagnées de nombreux exemples de pro- 
grammes d'application fonctionnant sur les Ams- 
trad CPC 464, 664 et 6128. Réf: S.0193 
Prix : 148 F 



I □ MONTAGES, EXTENSIONS 

ET PERIPHERIQUES AMSTRAD CPC 

Tout ce que peut réaliser un amateur d'électro- 
nique avec un CPC. Interfaces, programmateur 
d'EPROM... Un très beau livre de 450 pages. 
Réf: R.235 - Prix : 199 F 

□ TECHNIQUES DE PROGRAMMATION 
DES JEUX EN ASSEMBLEUR 

G. FAGOT-BARRALY 
Cet ouvrage contient des programmes de jeux 
écrits pour les ordinateurs Amstrad CPC 464, 
664 et 6128. Chaque programme est accompa- 
gné d'une analyse pédagogique de la structure 
des phases essentielles et de tableaux résumant 
la fonction et les valeurs des principales varia- 
bles. Réf : S.208 - Prix : 98 F 

□ GRAPHISME EN ASSEMBLEUR 
SUR AMSTRAD CPC 

F. PIE ROT 
Programmer des applications graphiques en 
assembleur sur Amstrad (464, 664, 6128). De 
nombreuses routines. Réf : P.340 • 
Prix : 145 F 

□ AMSTRAD EN MUSIQUE D. LEMAHIEU 
Pour les amateurs déjà initiés au langage BASIC, 
traduction d'œuvres musicales sur Amstrad. Par- 
tant de la génération de sons, en passant par 
le synthétiseur musical programmable. 

Réf: P.324 • Prix : 165 F 

□ RSX ET ROUTINES 
ASSEMBLEUR SUR AMSTRAD 

D. ROY, J.-J. WEYER 
De très nombreux programmes de graphismes et 
de mathématiques permettront aux possesseurs 
d'Amstrad d'améliorer leurs connaissances en 
assembleur Z80. Réf : P.352 - Prix : 200 F 

□ MIEUX PROGRAMMER SUR AMSTRAD 

M. ARCHAMBAULT 
Complément pratique du manuel d'origine. L'art 
de concevoir et de créer un programme d'une 
manière efficace. Multiples astuces. Explique clai- 
rement certains points obscurs du manuel d'ori- 
gine. - Prix : 85 F 

□ PROGRAMMES UTILITAIRES 
POUR AMSTRAD 

M. ARCHAMBAULT 
Nombreuses routines : utilitaires de programma- 
tion, utilitaires graphiques, la gestion de fichiers, 
utilitaires imprimantes. Prix : 85 F 

□ APPRENEZ L'ELECTRONIQUE 
SUR AMSTRAD 

P. BEAUFILS, B. DESPERRIER 
Programmes permettant de visualiser les phéno- 
mènes complexes de l'électronique. 
Prix : 95 F 

□ LA BIBLE DU PROGRAMMEUR 
DE L'AMSTRAD CPC 

Ce livre est l'ouvrage de référence pour tous ceux 
qui veulent programmer en pro. Organisation de 
la mémoire, le contrôleur vidéo, les interfaces, 
l'interpréteur de toute la ROM désassemblée et 
commentée, etc. Réf : R.226 - Prix : 249 F 



□ COMMUNIQUEZ AVEC AMSTRAD 

D. BONOMO, E. DUTERTRE 
Pour tous les passionnés d'ondes courtes, codage, 
décodage, réception/émission, interfaces. 
Prix : 90 F 

□ 102 PROGRAMMES 
POUR AMSTRAD CPC 

J. DECONCHAT 
Idéal pour débutants, pour guider le lecteur dans 
l'exploration du BASIC AMSTRAD. Les program- 
mes à recopier sont classés par niveaux, chacun 
d'eux faisant appel à de nouvelles connaissan 
ces. Réf: P.222 • Prix : 120 F 

□ AMSTRAD A L'ECOLE 

D. NIELSEN, G. AMPUDIA 
Destinés aux enseignants, parents et élèves : le 
calcul, le français et l'éveil. Un cahier de vacan 
ces permet aux enfants de concevoir eux-mêmes 
de petits programmes. Réf : P.343 - 
Prix : 120 F 

□ BASIC PLUS DE 80 ROUTINES 
SUR AMSTRAD 

M. MARTIN 
L'auteur propose 80 routines pour simuler des 
fonctions qui n'existent pas directement sur la 
machine. Le lecteur doit déjà connaître le BASIC 
de l'AMSTRAD CPC pour utiliser au mieux cet 
ouvrage. Tél. P.286 - Prix : 100 F 

□ PERIPHERIQUES ET FICHIERS 
SUR AMSTRAD CPC 

D.J. DAVID 
Les ordres correspondant à chacun des périphé- 
riques sont présentés : lecteurs de cassettes et 
de disquettes, imprimantes, crayon optique, 
manette de jeux et RS232. La programmation 
des disques est étudiée en accès séquentiel à 
l'aide d'ordre BASIC et en accès direct à l'aide 
de routines originales. Réf: P.316 - 
Prix : 120 F 

□ BASIC AMSTRAD 1 (méthodes pratiques) 

J. BOISGONTIER 
Jeu d'instructions très complet : gestion des inter- 
ruptions en BASIC, sortie stéréo au haut-parleur 
intégré, etc. Réf: P.230 - Prix : 105 F 

□ BASIC AMSTRAD 2 
(programmes et fichiers) 

J. BOISGONTIER 
Programmes graphiques utilisant la haute réso- 
lution ainsi que la gamme couleurs. Programmes 
de gestion de fichiers pour Mailing, étiquettes, 
créations d'histogrammes. Jeux à exécution très 
rapide. Programmes éducatifs. Réf : P.249 
Prix : 95 F 

□ TURBO PASCAL SUR AMSTRAD 

B. BRANDEIS, F. BLANC - CPC et PCW 
Toutes les commandes sont expliquées et illus- 
trées pour arriver à un haut niveau de connais- 
sances : faire de l'assembleur à l'intérieur des 
routines Pascal, connaître le fonctionnement de 
Heap et de Pile, maîtriser les pointeurs etc. 
Réf: P.310 - Prix : 135 F 



□ SUPER GENERATEUR DE CARACTERES 
SUR AMSTRAD 

J.-P. SE H AN 
Propose un programme original de création de 
caractères graphiques qui peuvent être utilisés 
tels quels pour illustrer des programmes de jeux 
ou modifiés au gré de l'imagination du lecteur. 
Réf : P.300 • Prix : 140 F 

□ TRUCS ET ASTUCES T1 
POUR AMSTRAD CPC 

Graphismes, fenêtres, langage machine... Ses 
super programmes sont inclus (gestion de fichiers, 
éditeurs de textes et de sons). Réf: R.221 
Prix : 149 F 

TRUCS ET ASTUCES T2 POUR CPC 

Vous y trouverez un opérateur de menus, de 
masques, des aides à la programmation comme 
un DUMP etc. Réf: R.221 - Prix : 129 F 

□ LES ROUTINES DE L'AMSTRAD CPC 

Pour bien connaître et utiliser les routines utiles 
du 6128, 664 et 464. A la portée de tous. Nom- 
breux programmes utilitaires. Réf : R.239 
Prix : 149 F 

□ DEBUTER AVEC LE CPC 6128 

Tout est clairement expliqué, aussi bien pour le 
matériel que pour le logiciel. Réf:-R.248 
Prix : 99 F 



Z Nouveau ! COMPILATION CPC 

Numéros 1, 2, 3, 4 - Prix : 70 F 



LA BIBLE DU GRAPHISME 

Tout sur le GSX. Programmation d'un logiciel 
PAINT graphismes de gestion, graphismes vec- 
torisés, fonctionnement et réalisation d'un light 
pen. Graphisme en langage machine, tout sur le 
graphisme CPC et CPW. Réf : R.227 
Prix : 199 F 

LE GRAND LIVRE DU BASIC CPC 6128 

Ce livre vous permet d'exploiter à fond les capa- 
cités du BASIC LOCOMOTIVE. Attaquer les dît 
férents domaines de la programmation : tris, fenê- 
tre, protection, sons et musique, mémoire de 
masse avec l'AMDOS et le RAMDISK. Nombreux 
listings d'application de haut niveau, fournis et 
commentés. Réf: R.268 Prix : 149 F 

: PROGRAMMER 
VOTRE TRAITEMENT DE TEXTES 

J.-C. DESPOfNE 
Traitement de textes présenté pour l'essentiel en 
assembleur. Pour 464, 664 et 6128 mis au point 
avec une DPM2000. Il peut facilement être 
adapté à d'autres imprimantes. Réf: S 221 
Prix : 128 F 

PROGRAMMES EN LANGAGE MACHINE 

S. WEBB 

La façon de programmer l'équivalent des instruc- 
tions BASIC : PRINT, GOTO, GOSUB, FOR/NEXT 
etc, est tout d'abord étudiée, puis ces notions 
sont appliquées à la réalisation d'un jeu d'action. 
De nombreux sous- programmes pourront être réu 
tilisés par le lecteur dans ses propres program- 
mes. Réf: S.195 Prix : 82 F' 



~ LOCOSCRIPT 

B. LE DU 

Ce livre est une introduction et par sa démarche 
pédagogique, il vous permettra une découverte 
aisée et rapide de ce traitement de textes. C'est 
aussi un ouvrage de référence auquel vous pour 
rez vous reporter et un guide pratique. 
Réf: S.195 - Prix : 82 F 



□ ASTROCALC 

G. BLANC, P. DESTREBECQ 
Si vous souhaitez disposer d'un outil de calculs 
permettant l'élaboration d'un thème natal ou 
d'une révolution solaire, la comparaison de thè- 
mes, la recherche automatique des transits et 
progressions tout en comprenant les mécanismes 
mis en œuvre. Alors cet ouvrage vous comblera. 
Réf: S. 162 - Prix : 148 F 

□ PREMIERS PROGRAMMES AMSTRAD 

R. ZAKS 

Quels que soient votre âge et votre formation, 
écrivez votre premier programme BASIC en moins 
d'une heure. Présentation claire, comportant de 
nombreux diagrammes et illustrations en couleur. 
Réf: S.105 Prix : 118 F 

_ UNIVERS DU PCW 

P. LEON 

Environnement matériel, commande de CP'M 3.0 
le BIDOS, le BIOS, fichiers binaires, éditeur de 
disquettes, désassembleur Z8Û, graphismes, 
caractère à la loupe. Prix :119F 
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LE CI IN DES AFFAIRES 



Nous ouvrons ici une nouvelle rubrique 
dans laquelle nous vous présenterons cha- 
que mois quelques logiciels qui ont tous 
un point commun : leur prix,.. 
En effet ; ce sont des programmes qui 
valent ki 20 balles" en Angleterre et vous 
pourrez vous les procurer pour la modi- 
que somme de 26 francs, port compris, en 
vous adressant chez DUCHET COMPU- 
TERS dont voici les coordonnées : 
51 St George Road 
CHEPSTOW NP6 5LA 
ANGLETERRE 
Tél. (44) 291.257.80 




Invasion 



ArcadelStratégie 



Comme son nom l'indique, votre mission 
est de mener à bien une invasion ; reste à 
savoir où, quand et comment ? 
Vous vous situez dans le contexte d'un 
conflit dans 1' espace et vous devez livrer 
bataille afin de détruire la station météo- 
rologique. Bien sûr, vous possédez des uni- 
tés militaires ainsi que des radars et des 
explosifs, mais toutes les unités ennemies 
ont connaissance immédiatement de vos 
déplacements et leur réaction ne se fait pas 
attendre et risque fort de ne vous laisser 
aucune chance de survie. 
Face à l'ordinateur qui incarne les unités 
ennemies, vous serez obligé de faire preuve 
d'une logique impitoyable, d'une stratégie 
rigoureuse et d'une vitesse sans égal pour 
trouver un intérêt à ce logiciel qui a un gra- 
phisme très fourni... 





Realm 



Arcadef Aventure 



Avec ce logiciel, préparez-vous à pénétrer 
dans un domaine très chaud. Je m'expli- 
que : vous êtes tranquillement installé dans 
le centre de contrôle solaire lorsque la nou- 
velle vous tombe dessus comme la foudre ! 
Tout le système de coordination des pla- 
nètes constituant le système solaire a rendu 
l'âme... Résultat : il règne une confusion 
indescriptible pour ne pas dire autre 
chose ! 

Vous êtes alors chargé de contrôler le droïd 
XR3 et de le conduire dans le labyrinthe 



Simulation 



Après les vacances époustou fiantes que 
vous venez de vivre, nous vous proposons 
d'enfourcher votre vélo-cross et de vous 
lancer à "toutes pédales" dans un vérita- 
ble championnat de BMX. 
Avant de vous aligner sur le départ, vous 
avez le choix entre sept circuits vous per- 
mettant de devenir progressivement un as. 
Vous avez également la possibilité de sélec- 
tionner l'option 2 joueurs, ce qui est net- 
tement plus attrayant pour ce type de 
logiciel ! 

Le circuit étant sélectionné, vous en avez 
une vue de dessus à l'écran. Par ailleurs, 
apparaissent le nombre de tours à effec- 
tuer, le temps limite accordé ainsi qu'un 



afin de triompher de toutes les obstruc- 
tions en découvrant les portes et de résou- 
dre tous les problèmes, mais attention aux 
pièges ! Le principe est très simple : vous 
vous déplacez, ramassez les couronnes qui 
traînent de ci, de là et lorsque vous avez 
repéré une des neuf planètes, vous la pla- 
cez correctement autour du Soleil. 
Realm est un jeu très coloré, accessible à 
toute tranche d'âge et... je vous le rappelle, 
à toutes les bourses ! Mais sachez bien que 
ce n'est pas un jeu d'action. 





:hronomètre pour chaque participant. 
BMX Simulator sur CPC est une bonne 
adaptation de la version sur C 64, les 
déplacements sont rapides. Quant au vol 
plané que vous effectuerez lors d'un choc, 
c'est comme si vous y étiez î 
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Conseils 




ujourd'hui, on ne va guère apprendre à programmer 
mais plutôt à comprendre les programmes des autres. 
Je veux parler de toutes ces commandes qui touchent 
à la mémoire RAM, du genre CALL, POKE, MEMORY, 
PEEK, HIMEM. Mais non ce n'est pas de l'argot chinois, 
ce sont des choses simples à partir du moment où l'on sait à 
quoi elles s'adressent. Oh ! Doucement ! On ne va pas se 
mettre à la programmation en assembleur (ou en langage ma- 
chine)... Alors ça c'est promis juré. 

Je désire seulement vous faire découvrir certaines notions 
pas compliquées du tout, afin que vous ne recopiez plus 
sans comprendre (= "taper idiot") certains passages de lis- 
tings. 



LA MEMOIRE DU CPC 

Pour représenter cette mémoire de 
65000 octets imaginons un immeuble 
de 65 étages : 

Les étages du haut, à partir du 49ème, 
c'est la zone de l'écran. Son contenu va- 
rie fréquemment... 

Du 42èmc au 48ème 1 c'est RESERVE. 
On peut visiter (lire) mais on ne peut 
pas s'y installer. C'est loué par AMS- 
TRAD. 

A partir du premier étage va venir se lo- 
ger le programme BASIC chargé par 
LOAD ou par RUN". Selon sa taille il 
va occuper plusieurs étages. Il n'y bou- 
gera plus. 

Donc les étages que l'on peut occuper 
vont du premier au 47ème. Celui-ci a 
un nom : HIMEM, ça vient de HIGH 
MEMORY, le haut de la mémoire. J'ai 
oublié de dire qu'une partie du rez-de- 
chaussée était elle aussi occupée, réser- 
vée ; c'est pour cela que j'ai préféré dire 
que la mémoire démarrait du premier. 

Imaginons que le programme BASIC 
MACHIN . BAS soit chargé ; il occu- 
pe les étages 1 à 5. Quand il va fonc- 
tionner il va créer des variables qu'il va 
conserver en mémoire, genre N=134, 
PRS = "MICHEL", des tableaux DIM 
bien remplis, etc. 

Où va-t-il les caser ? A partir du 
HIMEM! 

Quand l'étage 47 sera plein il garnira le 
46, puis le 45, le 44... On peut donc 
dire que le programme BASIC est 



FIXE alors que la ZONE DES VARIA- 
BLES grossit en descendant. 
Pour savoir combien il reste de libre en- 
tre le programme cl la zone des varia- 
bles il suffît de le demander par : 

PRINT FRE (0) 

Parlons un peu plus de celte zone des 
variables : quand on mémorise N=134, 
puis N=458, il n'empêche que celte va- 
leur périmée de 134 est TOUJOURS 
DANS LA MEMOIRE, du moins son 
cadavre. Elle est inaccessible, inutile et 
encombrante. C'est surtout à cause de 
ce cimetière des variables mortes que la 
zone des variables va s'étendre progressi - 
vement vers le bas. Il y a un moyen 
pour balancer tous ces cadavres par les 
fenêtres des étages, c'est 

PRINT FRE ("") 

En jargon on appelle cela faire du 
"GARBAGE". La zone des variables 
ainsi nettoyée va donc se "rétrécir vers 
le haut". Oui mais il y a un os, (si 
j'ose dire): Le garbage est TRES TRES 
LENT, environ quinze minutes !!! 
C'est pour cela que l'on ne le comman- 
de jamais ; car pendant ce temps le cla- 
vier est complètement inerte. 
Malheureusement il y a un cas où il se 
déclenche tout seul, et Ton croit que le 
programme est planté. Ce qui est faux 
puisqu'il redémarre "tout frais" un quart 
d'heure plus tard. 

Imaginons un programme énorme de 



20 000 octets qui gère un énorme ta- 
bleau DIM de 15 000 octets : pour rem- 
plir le cimetière rien de tel que de procé- 
der à un tri. La zone des variables ^ 
fie et finit par ATTEINDRE LA ZONE 
DU PROGRAMME ! Le BASIC s'of- 
fre alors un FRE (""). 
Vous comprenez alors pourquoi je vous 
recommande depuis des mois de ne pas 
gaspiller des octets, tant dans les pro- 
grammes que dans les variables. Le Gar- 
bage nous guette mes frères ! Et on se 
fait avoir un jour, alors que l'on ne s'y 
attendait pas. 

NOTA : il n'y a que les AMSTRAD 
CPC qui entassent leurs variables "au 
plafond de la mémoire". Avantage uni- 
que, on peut modifier des lignes du pro- 
gramme tout en conservant nos varia- 
bles en cours. Les autres micro-ordina- 
teurs entassent les variables au-dessus 
du programme, donc "en montant" : on 
les perd toutes si on modifie le pro- 
gramme même d'un octet en plus ou en 
moins. 



LA NOTATION 
HEXADECIMALE 

Précisons d'abord que le préfixe 
"hexadéci" veut dire SEIZE. C'est une 
numérotation à 16 "chiffres" à savoir 0 
123456789ABCDE F. On re- 
présente un nombre en "hexa" par deux 
ou quatre "chiffres hexa", le tout précé- 
dé par le signe &. Ainsi &04=4 
&0A=10 &0F=15 &10=16 &FF=255 
&FFFF=65535 

&AB=171 &CD=205 &ABCD=43981 
parce que 171*256 + 205=43981 
Tout cela ne vous apporte que des com- 
plications et vous êtes en droit de vous 
en plaindre. Alors pourquoi cette numé- 
rotation barbare ? Parce qu'elle simpli- 
fie un peu la vie à ceux qui program- 
ment en "assembleur". On peut donc 
leur pardonner. . . 

Signigie "appelle" en anglais. Ne pro- 
noncez pas CALE mais COLE, et évi- 
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tez de le servir en calembours, ça ne fe- 
rait pas un tube. 

Vous vous souvenez des étages 42 à 48 
occupés par AMSTRAD ? Qu'y a t-il 
dedans ? 

Une multitude de petits sous- 
programmes en langage machine dont 
se sert le BASIC pour exécuter votre 
programme. La plupart d'entre eux exi- 
gent un ou plusieurs paramètres d'en- 
trée, que l'on ne sait pas leur communi- 
quer par notre BASIC. Mais certains ne 
demandent rien pour agir et n'ont pas 
d'équivalents en BASIC ; d'où la tenta- 
lion de les mettre à contribution. 
Il suffit de les APPELER en donnant 
simplement leur ADRESSE (position 
dans la mémoire RAM). Par exemple 
le célèbre CALL &BB06 qui arrête le 
programme en attendant que l'on presse 
une touche. On pourrait tout aussi bien 
écrire CALL &bb06 t ou encore donner 
l'adresse en décimal CALL 47878, c'est 
pareil. 

Un autre souvent utile est CALL 
&BB4E qui détruit les caractères définis 
par SYMBOL et SYMBOL AFTER. Il 
est prudent de le programmer juste 
AVANT un SYMBOL AFTER. 
Mais "CALL adresse départ" sert aussi 
à lancer un programme binaire (.BIN) 
chargé en RAM par LOAD. 

CHARGEMENT D'UN 
PROGRAMME .BIN 

Ce programme sur disquette ou cassette 
possède une adresse départ et une lon- 
gueur en octets. Evident... 
Où va-t-il se loger si on le charge par 
LO AD ? Mais à partir de son adresse dé- 
part» cette blague... Oui mais si cette 
zone est déjà occupée (même en partie) 
par des variables ? Alors là refus- 
plantage avec le doux message tant ai- 
mé : "memory fui!" (mémoire pleine). 
Il fallait d'abord prendre ses précautions 
avec le HIMEM, plafond des variables 
BASIC, en l' ABAISSANT de quelques 
étages par la commande MEMORY. 
On pourra alors loger notre .BIN au- 
dessus du HIMEM t bien à l'abri. Un 
exemple : 

Le programme binaire TRUC. fe IN a 
une adresse départ en &A000 (=40960). 
Il faut donc que le HIMEM soit quelque 
part plus bas» un octet en moins suffi- 
ra, 40959 par exemple. En ce cas nous 
mettrons EN DEBUT DU PROGRAM- 
ME : 




MEMORY 40959 (ou MEMORY 
&A000-1) : LOAD "TRUCBIN" 
Et quand plus loin on en aura besoin 
dans le programme BASIC on écrira 
tout simplement CALL &A000 (ou 
CALL 40960). Une fois exécuté il y au- 
ra retour à la suite du programme BA- 
SIC ; exactement comme si on avait 
fait un GOSUB. 

Avec ce HIMEM plus bas, bien sûr que 
l'on a de la place en moins pour le BA- 
SIC et ses variables ! Mais si ce 
TRUC.BIN avait été écrit en un sous- 
programme en BASIC (à appeler par 
GOSUB), non seulement il serait plus 
lent mais il occuperait plus d'octets. 

LA FARCE DES OPENOUT 
ET OPENIN 

Imaginons un programme 100% 
BASIC où l'on entre des données, sau- 
vegardées ensuite dans un fichier ASCII 
par OPENOUT "ZOZO". Au moment 
de l'OPENOUT le micro se livre à une 
drôle de manigance : 
Il se prépare 4 kilo octets comme zone 
de transit, et pour cela il fait descendre 
le HIMEM d'autant ! Et avec toutes les 
variables qui sont en dessous ! Si la zo- 
ne des variables est importante cette "dé- 
portation" risque de durer plusieurs mi- 
nutes... 

Ces 4 kilo octets dégagés il enregistre 
le fichier, assez vite, mais il doit aussi 
chercher son nom dans la zone des varia- 
bles qu'il a déménagée, et là souvent il 
se trompe... Le contenu du fichier est 
bon mais son nom est faux ! Et ce 
n'est pas tout : L'enregistrement termi- 
né il procède au déménagement inverse! 
En autant de minutes... 
Pas question de travailler avec un tel 
BUG, qui est d'ailleurs identique avec 
OPENIN. 

L'astuce consiste EN DEBUT DE PRO- 
GRAMME a abaisser le HIMEM exis- 
tant de ces 4 kilo octets. Ainsi 
l'OPENOUT (ou OPENIN) n'aura pas 
de valeurs à déplacer pour préparer son 
quai de transit ; instantané et plus d'er- 
reur dans le nom du fichier. Concrète- 
ment on programme : 

OPENOUT "BIDON" : MEMORY 
HIMEM- 1 ' CLOSEOUT 

On explique : 

sïOUT abaisse le HIMEM, 




mais comme il n'y a pas encore de va- 
riables en mémoire c'est instantané. 
On "piège" au vol la valeur provisoire 
du HIMEM, puis on l'abaisse encore 
d'un octet par MEMORY HIMEM- 1. 
Le CLOSEOUT libère la zone de tran- 
sit, on s'en moque, le HIMEM actuel 
est définitif, il ne sera plus dérangé par 
tous les OPENOUT et OPENIN qui 
peuvent survenir. 



ET PEEK ET POKE 



Prononcez PIK et POK. POKE écrit la 
valeur d'un octet à l'adresse indiquée, 
alors que PEEK le lit 
Faisons un essai en écrivant dans la zo- 
ne mémoire de l'écran : 
CLS puis POKE &C333,255 
Vous remarquerez aussitôt un petit tiret 
rouge sur l'écran. 
A présent faisons 

PRINT PEEK (&C333). Réponse 255. 
Alors que PRINT PEEK (&C334) ren- 
voie zéro. 

SAUVEGARDER UNE 
IAGE D'ECRAN 

On va sauvegarder la zone mémoire d'é- 
cran, mais pour faire cela il faut que je 
vous indique sa localisation précise : 
Adresse départ &C000 (49152) ; taille 
&4000 (16384) octets 
On programme SAVE "IMAGE", B, 
&C000, &4000 

Cela donne un fichier IMAGE .BIN que 
l'on peut recharger par LOAD "IMA- 
GE". Si l'on avait nommé "IMAGE2. 
ECR" il aurait fallu le recharger par 
LOAD "IMAGE2JECR". 
Vous constatez que c'est très simple. 
Essayez de recharger des fichiers écrans 
de disquettes de jeux : On les repère, 
après CAT, par leurs tailles de 17 K et 
par le nom d'extension qui est très sou- 
vent .SCR ou .SRN (vient de 
SCRÈEN = écran). 

CONCLUSION 

Je pense que maintenant que vous serez 
maître des CALL (vous l'attendiez celui- 
là, hein...), que vous saurez luuer con- 
tre les squatters de l'immeuble de La 
RAM (mais il parle comme un minis- 
tre !) et surtout que vous aurez réalisé 
que BASIC et BINAIRE ne font pas 
bande à part mais sont intimement liés. 





LA MICRO 



TOUT LE MONDE Y EST... 
TOUT LE MONDE Y VIENT! 



Du vendredi matin au dimanche soir : le week-end le plus 
long, le plus vivant, le plus fou, de la micro-informatique 
grand public Les machines, les logiciels, périphériques, les 
livres... et même les consoles de jeux (nouvelle génération !) 
Pour tout voir, tout comparer, choisir, et pourquoi pas, ache- 
ter. Avec, en prime, des animations d'enfer! Entre autres la 
finale des Jeux Micro-Olympiques... 
Tout le monde expose, tout le monde s'éclate, tout le monde 
vient visiter le FESTIVAL de la MICRO. 



AU 11 OCTOBRE 





ï ESPACE AUSTERUTZ 



9 

GARE D'AÔSTERUTZ - PARKING ENTREE SUR LE PORT AUTONOME 




coin du livre 



JE DEBUTE EN 




FAITES VOS JET 

Ca>Uin*v<Atfp(T)pQMUné+auUU4ej»a* wp4cu**i 



dtM AJ45TSAD CPC CfC€»4 et CKT5128 
S»f«W »(• ùniie aependajtt p*a a rf an 
timpto reciaetl de pfagwmM Tout d tbocd U «ou 
aflt le poeaat^làai d adapter chacun d aMre #un an 
toMi wi d* m gcaVta et de vj* 3ea«ra r»u 
même qur beecd* d» connaître, te ba Me 

C ♦* da*a ca fcwjt 'jçvm chatjj* jeu p« aocoi 




GEREZ VOTRE 

PORTEFEUILLE BOURSIER 

jean-Ciaud* Desoom» e< 

François Pierre 

Réf S06. 140 p., 98 F 

Ce» ouvrage *oVe 'amdt*>j' A |8ta ,:'u= 

e»iaacenc--ii so^ocoieu^eGe wareurs 



PROGRAMMEZ VOTRE 
TRAITEMENT DE TEXTE 

Jean-Glaude Daepolne 
Rêl S06 i4ûp.. »?o F 

eei 0M»"«é « (fXA PQ4 - ' 1 i - 1 1 - 
C^C 4c4 ia /«c ouw r * «C'ajroa 
tUaiefias: î*wcip,i2« 

PROGRAMMES 

D'INTELLIGENCE 

ARTIFICIELLE 

Danie» LeDigie 

Rét. S07 240 p.. 148 F 

Cet ouvrage permelir* au m&mr 

0* aborde.' te monde fasoryn» île 

'in»*Ngencearti»iaelle 

MIEUX PROGRAMMER 
EN ASSEMBLEUR 
Thomas Lechar*d-Rob»n 
R*1 SOÔ, 240 P , 149 F 

C et ra y — ( . J-* i..,é a l: ... ; : i*j « ) , 
a il M 1 3 aoqwî tes uses de .a 



TECHNIQUES DE 
PROGRAMMATION DES 
JEUX EN ASSEMBLEUR 
Georgas Fa gel Barrai y 
Réf. S09 160 p., 96 f 
Cet ouvrag* ait ( f*>-n desprogram-nfes 
da jeux éc*46 pour «es ordir atours 
Amstrad CPC4oa w^^iM 

JEUX EN ASSEMBLEUR 

Eric Ravis 

RH SiQ Wp T 8 F 



LOCOSCRIPT 

Bernard Le Du 

Rêl Su I40p 110F 

O* RV*è «9 une introrArOMn e< . *dr 

IdmârflritfpâdarjQgNHtf Hn*«f 
ptfrmHW tHwmwJla a*e« el raode 
r - M limera de («aie 

MISE AU POINT DES 
PROGRAMMES BASIC 
Claude Viv.ec et Vvon jacob 
R*t St2 148 p.. 98 F 

C* eiwd>« ta n wiiB w don' sont 
MW-ïf., ton* *4 r»tê'Tdir' d un 
:•' l r >t og m : e rj';.. ti •-; 

vâaii&tes âvîoctees 

JEUX DE REFLEXION 
George* fagot- Barra** 
Rei SU 200 p 78 F 

Cel Obwrase ooniffiW Vin* programma* 
de .«u» da raHet von écris pou, les 
rjTjina'eu'5 Ar-istTad 

ASTROCALC 
Gérard Blanc «i Philippe 



Rêl SU, 1 68 D. 146 F 

r- . r^s sojnjc.tr: d ïr.o • .Tn : 1 L. 
otftûaitB peT»jnam rérajâ »©n d*tr* ih»?m& 

r 3HJ uu ^ L Ht- 'ï'. C l'Jl en ço'ô.l o la 

■ nïipa.-i'sc'ncis »h*"T<>s c-» c- «vage- 



CREER DE NOUVELLES 
INSTRUCTIONS 

jean-CiBude Oe^poine 
Réi Si5 144 p 128 F 

Ct*l.;-j.r*jtr .,-ri 'rrid.: ror- r-t ., 

«eâondw, ir»l«gratior- d'un oi-- v 3 



GAGNEZ AUX COURSES 
Jean-Claude r>spotne 
Fie» SIS. 112 p.. 98 F 

•~e ictL'y;: ■ . r i : ■ 1 • ;r,j 

H sll POSSbrc-d «HAâef U/»*fll»i4>9uïJSC>ur 

6n.'d»er jrs course 8\/ne nmmaie 

M: o-nr te; r?1 OOm>.' 

CP M PLUS 
«\natoie d'Mardancoun 
Ret 317 208 p 140 F 

A Dre* « €%ICU2e5 \S;5 <! H>C «g4 6t CP C 

«m^tadoratefihe &ee oei 1. _ 

-rarhires i'CPC «1 ^; w 
8^aaiefscibli m (reJ : r-ic^r« 
amel»»- C**V 0| 1 . 

GUIDE DU BASIC 
ET DE L AMSOOS 

jfrrtjTHlW Greco e» M»chei 
Laynant 

«èf S16. 256 p . 126 F 

Ce Ju.d* \.r d, -*►: nr^ • - m 1 in. 
5asic Anr«f;traa«4»xiriiyie « 
GPC ePi>6««»Cr0 6«2fi 

GRAPHISME 
EN TROIS DIMENSIONS 
Thomas Lacnand- Robert 
Ré< Slf J40 p 148 F 

i- m yècnè vernira, 
reprtee^itetoeso 
fC i.j je»ôït 

dimsnsivjnc su' • €<'>i d» »cirt 
:i -vi j' 



ASTROLOGIE 

NUMEROLOGIE 

BIORYTHMES 

Pi^rrlck BoureauH 
«éf SîO, 160 p., 108 F 

rv^r»^ |<4f i bg r . oc . j^nLa-e aç: 0.^9».- 



CPMi2 

Anatole d'Hardanccun 
Rêl S21. 246 p., r28F 

I"n-îrit .l , vS .ir.-. fe > I.' 

«i-.ro -.'.oJ-pc-i- ;>-•!.--. 1 . ' ■ • 
• — --'.i- > - .11- 
i'Anca o*»«ram 4 ^ Ul0 r^^r^e 
WWAeou* des prograninifec 
•yj»pp*tJVcnîpro/<>«;5.C'rin«iw.. 

GUIDE DU GRAPHISME 

James Winford 

Rftl S27 208 p. 106 F 

:- l un^ag»îpiesrMe, a«atde 

rc.i-w i- ; Tg.-.?T. 5 rr['.V, 

loui*B le» lt^:*qu**TftrV&mMMi?à 
cour pwmoWre au i>ack»ir de r^l^er de 
l*;c.»i strrpie et r a&de «.►»«■ p^n»r»«»»t^ï 



I \ 



BON DE COMMANDE 




f? rue Russoil 44000 NANTES 
Fraue ds port en au» Z5 F 
Ci^oint mon r*gJ«rmam par :heq\*e t 



L'AMSTRAD EXPLORE 

John Braga 

Rê< S?3, 192 p., 108 F 

4 ccu* qm oru de à acq.,^ 1^ rudmcniç 
duBa£< oeUfepetmajiUaoapr 1 nm 
tout conroaserv;^ de «proorarn^hry 

PROGRAMMATION 
EN ASSEMBLEUR 

Georges Pa^oi-Barraiv 
R»1 S24, 208 p 108 F 

T1..H i6^uJ< , «tîteur»d'Ams*'«doj 



;ou> aborde' (a prarr ^rrirrakr» en 



56 PROGRAMMES 

Sur.iov R Trost 

m S25 160 p., 79 F 

Cm vi- m ,i-:r,-r -.- : -r r - T -r - 
P"j|€ a ftwowidtfnsdt rcnV^rô». 



PREMIERS PROGRAMMES 
Roanav Zaks 

Rel S26 249 p.. 108 F 

1 Arnçii iô i=ri t,oi -»s a jro hôure 



JEUX D'ACTION 
p. pu* Nvjnsa-ul 

Ré< 527.96 p.. 49 F 

!6 r *i«<f**»r>enrte!ri 
ftrt i-iv tam rr* | • 
- 1 1-1 ., c ".r. • m- 



LA DECOUVERTE 
OE L'AMSTRAD 

D J David 

Ret P01 2iô p., iih F 

" •" 1 • : . ' . ; - en 

Qb»- » Aii^.-isd CFG ^ à e«* ud«4clec 
".ap^c 1 *'s g*af. 1 q .'- ^ <r.-niM--, v o i . r< 
• j 1 *",s- i ,1.1 - v i.rSOél'L 1 î'it. d.- 
■ ft 9 *HuC GPC 484, 8S4 * 6133 

EXERCICES EN BASIC 
POUR AMSTRAD 

M Crtaroli 

Ré» P02, 256 p., UOF 

Toi* te* pTr^nm^oBoai xn^W" 
o-- 1 .' - r.-pir;rl k ..i-:^ 

BASIC AMSTRAD 

f Me#>odes pratiques 

J BoisgoriUî' 

Hé\ P2l 208p,105F 

Û«|ir»i? a- y DtîbâeâSfiws < 
CFfOliA —i'l ..r.".- Bec : 



BASIC AMSTRAD 
2 i Piogrammes e| 1 

J Botï.gontl«>r 

Rei P22 I44p 95 F 

Paurl*j»«iArâ4ftur**bii»H unô rrune 
3'arj>c3t«on5 

■ ddC pmai irrirr^s r>-aph qu*s 

• 3K proararam ^ an geslron de iwwers. 

• Im. 4^fi..A'»i:'r.l.-H»rdt«d- 

BASIC PLUS 80 ROUTINES 
SUR AMSTRAD 

M Mahln 

R*» P21 168 p- 100 F 

L xjt&jr pr-iOjse 80 rootines pou; 
awm n r des fcn wa t o n s ^ i«at*ii rjfpac 
dPfUtoTwa sur»*mac«»ne 

PERIPHERIQUES 

ET FICHIERS 

SUR AMSTRAD CPC 

D J David 

Rei P03, 168 p., 120 F 
<-ie »v»e élud«e la programmalron e*i Bj?.. 
dV?s Iwr^iiftrs ei des pènphenquoâ 
'ôtiev OrVi 09)4 rjtgn roailnsc 1 tes 

nB»aia«ns de tas» du C-^C 

TURBO PASCAL 
SUR AMSTRAD 
D BrBndaU ai F Bianc 
R4I P04 232 p m F 

Oesli ra> atw posscsseun •» Am-ir^ ^ a^j 
664 61 ai 81 hCW 82SF :e »ine is<j' 

pe'rra»»radf- mV.irç^,, UMabB M S 



884K e 



na*wrK.e d'un 



ASSEMBLEUR 
DE L'AMSTRAD 

M nenrol 

R*î P24 tsj p rOS P 

-*:> r ice cei ouvrage HIsk^mom r ^ 
borne praiiqu? do •anQ^g-. ri**» 

CP M PLUS SUR 
AMSTRAD 6128 ET 6256 
V Dargery 

Ref P25 128 p, 100 F 

i.^ot. Ani-irad :nr 
Iroaveta .o l«x#? le? eJ<rnen»s<jut lui 

P^fflMnr.-pl l.j ,1,^,-5 'cm:. ; : 

C' J i/|i 

RSX ET ROUTINES 

ASSEMBLEUR 

SUR AMSTRAD 

O Roy et J -J Weyar 

Re» P05 JÔflp.îOOF 

13e «-ts nombaeu» proQ» ^n-^rs -je 

■;r^.-- T)e ç ;1 Je T»l1y».l.,» ^.la 

ûerf WHkDtd aua p^As^mu-ï d Arr»u âd 
;46a 6w 6*^d^ri*toter»eurs 



CLEFS POUR 
AMSTRAD CPC 

îorr.e 1 Système de bf 
D M*r»lr. 

Rél P06, 224 p.. 140 F 



CLEFS POUR 
AMSTRAD CPC 

Tomî ? Mt*r* iis^ue 

D Mantn « p Jaooup 
RM PDT 132 p. 155F 

GL-n^crA au • Ai r*l»ad C PG 664 
ht w et PC H 'ttSt, c« tnr-mviro profite 
■j ' »:ê 5 r«.dî. a • ersemûià dfca 

mittKftiuM 



LE LIVRE OE L'AMSTRAD 

D Martin M P JAJOup 
Réf. P08, 2S6 p , 120 F 

Ppu»- I'«ma1euj if tins qui vatl en %avc«> 

pAis 

102 PROGRAMMES 
POUR AMSTRAD 
J Deoonchw 
Réf. P09, 240 p , 120 F 

Ce Mb ideaipoorledébulart. va au M 
de BaV I ^2 programmas oe ieu> .gtnde- 
•a leoeur oans l'exphyanon du Bast 



SUPER JEUX AMSTRAD 

J F Sehan 

«et PiO 240 p.. 120 F 

Des jeux d adresse de réHex-on et de 
hasi rco.jrramaie.jT *-|A.n.i.é quitedl 
i W MUbi rapidom«mt la âasK 

AMSTRAD EN FAMILLE 
J. F Senas 

Pu 240 0., 120 F 

Une sé^eenon de 40 p*çgrammss pour ta 
maison louonam à $ep< rtomames 



AMSTRAD A L'ECOLE 

0 Vieisen et A. Garcia- Ampudta 

Re« Plï.232p.. 120F 

2"» programmes deniengr^môoi 

P8> r.rdi r 'dteur à 'e<x>o»«r 

AMSTRAD EN MUSIQUE 
D Lemahieu 

Ref . P13, 244 p., 165 F 



PHOTOGRAPHIE 

SUR AMSTRAD ET APPLE 

P Moineau et X de la ruthay« 

Rél P>4, 192 p . 180 F 



•'MtplBfttwideiouiaaias lesiourseadc 

■n.i.o!o 
CLEFS 

POUR DBASE II ET III 

m 

Re< P«5 464 p, 285 F 

Off OOOl d" rPi^renre poor foui 
programmeur 

CLEFS POUR MULTIPLAN 

Vars'on 2.0 

j -l Marv et A Thibault 
R6f P»6 132p, 105 F 

sgedft'eièrencepnur 
cateurde Mu'Wpian 

SUPER GENERATEUR 
DE CARACTERES 
SUR AMSTRAD 
j -F Sehan 

Rêt. P17. 216 p., 140 F 
■ -i j r.-r. d-min a._t qmaifij'Ç n.|.Aç 
auBa&c proocieunproqrammeonoirtai 
de crwaucw c^raclores ÇlfrtyBi 

GRAPHISME 

EN ASSEMBLEUR 

SUR AMSTRAD CPC 



Ret P18. 304D 145 F 

Gel ouvrage perma» rte prgrji smmwr cfcçrs 
appir-r.:nf ;-r-=>cl qu >ï •.■•-.-n-r . ,., 
sur Amsnad 

CREATION ET ANIMATION 
GRAPHIQUE SUR 
AMSTRAD CPC 
G. Foucnard ei J -Y Corre 
PI? 126 p 110 F 
n - :nr iriomnelunpe»n»iP^esoi i 
assooe- pouroonnRf bpvih 8faMfieMl 
de M .aroc r dan* \f cT<.aiicn d image* 



Jont l'indique les titrea ri-deHoua 
Titre* ' Quantité Piu ' 




Total 
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Banc dessai logiciels 




Tuer n'est 

pas JOUER 

Arcade! Aventure 



Voici donc arrivé le logiciel nous contant 
les derniers exploits de l'immemorablc 007, 
autrement dit James Bond. L'espion bri- 
tannique poursuit donc sa carrière vidéo 
ludique puisqu'il s'agit du deuxième pro- 
gramme consacré au personnage créé par 
lan riemming (le premier s'intitulait : A 
view to a kill). N'ayant pas encore vu le 
film, je ne pourrais juger de la fidélité du 
scénario informatique. Il est question d'un 
puissant trafiquant d'armes : Brad Whit- 
taker, d'un général soviétique désirant pas- 




QUARTET 

Arcade 



Faire partie d'une équipe de mercenaires 
surentraînés, cela vous tente-t-il ? Quar- 
tet vous entraîne dans une folle expédition 
à la rescousse d'une colonie de l'espace 
tenue en otage par des terroristes impitoya- 
bles. La sélection des membres de l'équipe 
s'effectue à l'aide du clavier. Il est possi- 
ble de jouer a deux en utilisant le clavier 
ou les joysticks. Une lois votre choix fait, 
l'aventure commence. Vous vous retrou- 
vez à l'air libre et muni d'une arme de 




ser à l'ouest et d'un tueur implacable 
nommé Nécus. Méfiez-vous de tout le 
monde ! Même le général Koslov est peut- 
être un traite. Vous aurez d'ailleurs l'oc- 
casion de l'apprendre au cours des huit 
niveaux que comporte le jeu. 
Le premier se déroule à Gibraltar et simule 
une bataille fictive entre des hommes du 
SAS (vos alliés) et James Bond. Il semble- 
rait qu'un tueur se soit glissé dans les rangs 
du SAS et que sa mission soit d'éliminer 
James. Et ce n'est pas fini : 007 devra sor- 
tir Koslov d'une salle de concert, puis tra- 
verser une série de pipe-line. Apparition 
de Nécus qui va tenter avec ces acolytes de 
récupérer le général. Petit détour par la 
fête foraine pour un aller simple Tanger 




poing. Le scénario est toujours le même 
au fil des tableaux : il s'agit de détruire un 
monstre métallique détenteur de la clé per- 
mettant l'accès aux autres niveaux. Il ne 
s'agira bien sûr pas d'une partie de plaisir 
puisque le robot géant ne devient mortel 
qu'au bout de plusieurs coups directs. 
N'oubliez pas que les lieux ont parfois des 
allures de labyrinthes, (cet effet étant 
accentués par des couleurs quelquefois mal 
choisies). Cela ne facilite pas la progres- 
sion De plus, on trouve éparpillées un peu 
partout des portes laissant parfois échap- 
per un robot teigneux ou un soleil maléfi- 
que. 

De multiples objets permettent de se sor- 
ti! die certaines situations : un réacteur dor- 
sal, très utile pour se tenir hors de portée 
de vos adversaires, un bouclier, un 
"geleur" de temps, des trampolines pour 
sauter plus haut, des bombes aux effets 
dévastateurs, ainsi qu'une panoplie de 
bibelots produisant moults bonus. 



où les toits sont très accueillants. Il ne reste 
plus qu'à faire face à toute une base sovié- 
tique liguant toutes ses forces contre vous. 
Enfin, l'ultime épreuve : la rencontre avec 
Whittaker qui ne se déroulera pas sans 
mal. 

11 vous est possible de ramasser les divers 
objets qui traînent. Souvenez-vous qu'un 
seul d'entre eux vous servira dans le niveau 
suivant. A chaque blessure, votre poten- 
tiel diminue : une fois à zéro, vous perdez 
une des trois vies allouées au départ. 
The Living Dayhghts (titre anglais) n'est 
pas vraiment facile. On peut même dire 
qu'il est assez décourageant. Pourtant, le 
graphisme n'est pas si mal, mais il man- 
que le déclic qui déchaîne les passions 




Le scénario n'est pas vraiment original et 
l'action se répète souvent. A première vue, 
les capacités graphiques de l'Amstrad 
n'ont pas été utilisées à fond : les couleurs 
sont tristes et rares. L'animation est lente 
mais peut-être est-ce fait exprès car c'est 
en effet la seule difficulté du jeu puisque 
la dizaine de tableaux est atteinte assez 
facilement. 

Quartel n'est pas à classer dans les bon- 
nes adaptations de jeu d'arcade. 









wta ttfc ttsu . 


1 


SB 

A 


i 


i 









51 




Banc cessai logiciels 




Marche 

A L'OMBRE 



AventuœlArcade 



Figure/ vous qu'une aventure plus qu'etran 
ge m'est arrivée il y a de cela quelques 
heures. 

l 'étais, en eompagnie de quelques joyeux 
compagnons, à la taverne délicieusement 
surnommée "Chez Dédé". Or donc, nous 
discutions âprement des vertus respectives 
du milk-shake et du mélange à 60% en tant 
que carburant destine aux motocyclettes ne 
dépassant pas une cylindrée légale de 
49,9 cm', lorsque l'heure assez avancée, me 
surprit dans sa soudaineté. Mère m'avait 
enjoint de ne pas rentrer trop tardivement, 
afin que je puisse suivre les cours distillés 
nar mon précepteur. 





ouvrent leurs volets : la première est une 
représentaton de votre état physique, la 
seconde vous situe dans le décor, la troi- 
sième affiche votre niveau d'énergie sous 
forme d'une chope de bière plus ou moins 
remplie, la quatrième contient les dialogues 
entre les personnages et enfin la cinquième 
expose les objets en votre possession, entre 
autres, les pièces manquantes de votre 
mobylette. 

Pour récupérer les morceaux de la monture, 
il suffit de se battre et de gagner contre les 
adversaires que vous ne manquerez pas de 
croiser lors de vos périgrinations. 
Surveillez donc le niveau de votre chope, 
lorsque celui-ci présente des signes de fai- 
blesse, allez vous "resourcer" auprès de 
votre bar favori C e n'est pas le seul pro- 
blème : il faut également acheter les la 
meux billets pour le concert de Renaud. 
Cela ne va pas être évident : la disquaire 
n'a plus de billets et votre porte-monnaie 
voit ses 500 francs diminuer assez 
régulièrement. 

Dommage que le jeu soit en noir et blanc, 
mais peut-être est-ce plus "chébran". 



Je m'exclamais alors, en m'adressant aux 
amis autour de moi : "Bon, les mecs, y foui 
qu'j'me casse, y'a ma mathouse qui m'at- 
tend!' 

Joignant le geste à la parole, je quittais 
d'un pas décidé les lieux de mes forfaits. 
Je m'appêtais à enfourcher mon engin su- 
perbement ouvragé, lorsque l'absence du 
su v nommé se fit violemment sentir. 
"Shit, on m'a chouré ma meule". Comment 
allais-je rentrer ? La question devenait 
d'autant plus épineuse que j'avais fixé un 
rendez-vous a ma tendre amie, Ginette, afin 
que nous nous rendions tous deux au con- 
eert de musique contemporaine donné par 
le chansonnier Renaud. Ce vol remettait 
donc notre expédition nocturne en ques- 
tion 

Tout ceci explique ma présence dans ces 
quartiers populaires à la recherche des piè- 
ces manquantes du puzzle mobylettesque. 
Le temps me presse puisque je dois être prêt 
à partir de 18 h 30, sinon ma mie ira se 
jeter dans les bras de l'infâme Dédé. 
Marche à l'ombre se présente comme un 
jeu d'aventure, parsemé de scènes d'arcade 
(plutôt orientées "castagne"). Cinq fenêtres 
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DITES-MOI 
TOUT I 

Votre avis nous lntér#te# 1 




Vous avez des 
remarques, des 
suggestions ou des 
critiques à formuler 
concernant le con- 
tenu du présent 
numéro,.. 
Vous souhaitez 
voir traiter un sujet 
{ particulier dans un 
prochain numéro 
de la revue... 

L'équipe rédactionnelle d'AMSTAR 
est à votre écoute 24 heures sur 24, 
grâce à son serveur télématique. 
Composez le 3615, code d'accès 
MHZ, choix Messagerie, boîte 
AMSTAR 




EXPLOITEZ 

VOTRE 
AMSTRAD 



le livre + la cassette 

103 F FRANCO 

Jeux - Gestion 
Education - Domestique 
Impression de documents 

Un best-seller 

Bon de Commande 

à renvoyer à STAMP DIFFUSION, 1 7, rue Ru55eii - 44000 NANTES 
Exploitez votre Amstrad, 103 F - Port gratuit. 

Nom Prénom 

Adresse 

Ci-joint chèque de 103 F. 



NUMERO 
SPECIAL 
ANNIVERSAIRE 

Plus de 300 photos présentant les 
120 meilleurs logiciels AMSTRAD. 

Si vous n'avez pas pu vous 
e procurer, commandez- 
e directement en remplis- 
sant le bon ci-dessous : 

BON DE COMMANDE (port compris) 
.Prénom Ci-joint chèque de 



Nom 

Adresse 



Code Postal. 



Vïll 




e_ 



au nom des Editions SORACOM 

La Haïe de Pan 35170 BRUZ 



Je désire recevoir : 

_ AMSTAR n° 12 



18 F 



* 




Banc d essai logiciels 



CONVOY 
RAIDER 



Arcade/Simulation 



Allo la Base ? Allo la Base ? Il y a main- 
tenant plus d'une heure que votre radio 
essaie cet appel, malheureusement sans 
succès... Vous allez donc être obligé de 
mettre en action le plan D qui est prévu 
pour les cas similaires. En effet, lorsque 
vous restez plus d'une heure sans pouvoir 
établir de liaison, cela veut vraisemblable- 
ment dire que le monde libre est en dan- 
ger... Dans ce cas, votre ordre de mission 
est de parcourir les mers afin d'effectuer 
une surveillance et, le cas échéant, vous 





donnant l'icône correspondant au combat 
aérien, vous accédez à un écran qui est tout 
simplement magnifique avec des avions 
très bien dessinés qui effectuent des vira- 
ges impressionants au-dessus de votre 
navire ! 

Par contre, si c'est le second indicateur de 
menace qui vire au jaune, il ne vous reste 
plus qu'à guider un missile exocet contre 
le navire ennemi en surface que vous avez 
repéré sur votre radar. Quant au dernier 
indicateur, il vous oblige à monter dans 
votre hélicoptère anti sous-marin afin 
d'anéantir cet ennemi caché avec des mines 
; mais attention, vous êtes vulnérable car 
il possède des missiles anti-hélicoptères qui 
sont très efficaces. 

Avec Convoy Raider, Gremlin Graphics 
nous propose un produit que nous pou- 
vons qualifier de propre et fini, dans lequel 
vous devez allier réflexes et stratégie... A 
conseiller vivement aux adeptes du genre... 



êtes habilité à utiliser vos armes modernes 
contre n'importe quelle présence pouvant 
présenter un danger. 

Vous effectuez toutes vos manœuvres et 
toutes vos actions à partir de l'écran 
radar... il serait plus juste de dire des 
écrans radars, car vous en avez trois à 
votre disposition vous présentant respec- 
tivement les avions ennemis et les missi- 
les, les navires ennemis en surface et, pour 
terminer, les sous-marins ennemis. Dési- 
reux de commencer votre patrouille, vous 
consultez la carte (accessible par icône à 
partir de l'écran radar, ce qui sera aussi 
le cas pour tous les autres écrans...) et vous 
démarrez à la rencontre d'éventuels enne- 
mis. 

Soudain, votre indicateur de menace vire 
au jaune et vous prévient ainsi que des 
avions ennemis sont à portée de vos armes. 
Profitez-en pour les anéantir avant que 
l'indicateur ne vire au rouge, auquel cas, 
ce sont eux qui vous attaquent... En sélec- 
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LE COIN 
D E S 



Doué ? C'est ce que vous croyez ! Ce n'est 
pas parce que vous avez atteint 251 317 
ooints à votre Pac Man favori, que vous 
êtes le plus fort... 

Envoyez-nous vos meilleurs scores, accom- 



pagnés d'une photo d'écran et en attestant 
que vous ne trichez pas : vous monterez 
peut-être sur la plus haute marche de notre 
podium. Une photo d'identité peut accom- 
pagner votre envoi avec le risque de la voir 




3D GRAND PRIX 


9 786 


Christophe HERRAUT 


ARKANOID 


692 955 


David FOULON 


ARMY MOVES 


I: 647 250 


Emmanuel MANNESSIER 




II: 202 450 




BOMB JACK 


4 470 200 


Alexandra SALMON 


COMMANDO 


121 300 


David CASSER 


EXPRESS RAIDER 


997 000 


Emmanuel RABY 


GHOSTS'N GOBLINS 


909 100 


Benoist ROUSSEAU 


GREEN BERET 


4 274 580 


Gérard BROUSSE 


11/ A PI \X/ ADDinRÇ 
IR.AK.1 WAKKIUKo 


y uoh juu 


Ipon MpHp MFIMARn 

J Celll -lVldl 1C AVIXl-/ 


INTERNATIONAL KARATE 


189 800 


Franck SOULON 


LIGHT FORCE 


2 478 000 


Olivier MARTINET 


RAID OVER MOSCOU 


361 050 


Frédéric BUCHER 


SAI COMBAT 


162 200 


Pascal SUK1EUL 


SPACE HARRIER 


1 158 757 


Richard AZOULAY 


SPINDIZZY 


85 ff /o of screens 


Vincent TONNELIER 




47% of jewels 






66°7o of games 




WINTER GAMES 






— Biathlon 


2,04 


Sophie BOUILHAUD 


— Bobsled 


25,94 


Nicolas POURCHET 


— Speed Skating 


0: 27,9 


Yannick EMERIAUD 


— Sky Jump 


235,7 


Yannick EMERIAUD 


YIE AR KUNG FU 


9 025 900 


Thomas ANDRO 



publiée dans la revue... 
Le tableau ci-dessus fait apparaître les 
meilleurs scores qui nous ont été envoyés. 
Mais attention !... La liste des jeux pré- 
sentés dans le tableau n'est pas figée : à 
vous de la faire grandir en nous apportant 
de nouveaux records, ce qui ne doit pas 
vous empêcher de continuer à combattre 
pour améliorer les anciens records ! 
Alors, tous à vos joysticks... 



2 «ois! 




Nicolas POURCHET 



Christophe HERRAUT 



Yannick EMERIAUD 
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«epuis que cette rubrique existe, nous constatons qu'elle est plus active de mois en mois... 
Il faut reconnaître que ce mois-ci nous sommes submergés par vos envois et vos performances. 
Nous avons pensé modifier légèrement le Coin des As afin de donner une plus grande part 
à la compétition entre vous. Pour cela, nous vous proposons de réaliser vos records parmi la liste 
des logiciels que nous vous proposons. Dans cette liste, nous mélangeons nouveautés et jeux plus 
anciens, afin que chacun puisse trouver son bonheur. La liste sera renouvelée tous les trois mois 
pour vous laisser le temps d'effectuer des records, des contre-records et des super records !... 
Voici la première de ces listes : 

Arkanoïd - Army Moves - Bomb Jack - Game Over - Green Béret - Ikari Warriors - 
Space Harrier - Spindizzy - Winter Games - Yie ar Kung-Fu. 

Maintenant, il ne vous reste plus une minute à perdre avant de maltraiter vos joysticks... 



LECMN 
D ES 




LES NOUVEAUX PRETENDANTS 
AUX MARCHES DU PODIUM : 




1 - Olivier MARTINET 

2 - Thomas ANDRO 

3 - Alexandra SALMON 

4 - Frédéric BUCHER 

5 - Vincent TONNELIER 

6 - Emmanuel MANNESSIER 



7 - Sophie BOUILHAUD 

8 - David FOULON 

9 - Emmanuel RABY 

10 - David CASSER 

11 - Franck SOULON 
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BANCS D'ESSAIS 
DE CE NUMERO 



NOM DU LOGICIEL 


EDITEUR 


PRIX(àttreindicattf) 




NOM DU LOGICIEL 


EDITEUR 


PRIX «Mit 


re indicatif) 






K7 


D7 








K7 


D7 


- AIRWOLF2 


Elite 


N.C 


N.C 




-MIAMI VICE 


USGold 


N.C. 


N.C 


-BMX SIMULATOR 


Code Masters 


26 


N.C. 




- NITROGLYCERINE 


Coktel Vision 


N.C. 


N.C 


-CONVOY RAIDER 


Gremlin Graphics 


N.C. 


N.C. 




- PAPERBOY 


Elite 


90 


135 


-DANGER STREET 


Chip 


N.C 


N.C, 




- QUARTET 


Activision 


95 


145 


- GAME OVER 


Imagine 


90 


150 




-REALM 


Firebird 


26 


N.C. 


- INCANTATION 


Softhawk 


145 


195 




- SCOOBY-DOO 


Elite 


N.C. 


N.C. 


-INDOOR SPORTS 


Ubi Soft- 


N.C 


98 




- STREET HAWK 


Océan 


N.C. 


N.C. 


- INVASION 


Bulldog Software 


26 


N.C. 




-TUER N'EST PAS JOUER 


Ubi Soft 


N.C. 


160 


-KNIGHT RIDER 


Océan 


N.C. 


N.C. 




- WIZBALL 


Océan 


90 


145 


-MARCHE A L'OMBRE 


Infogrames 


145 


195 




-WONDERBOY 


Activision 


95 


145 
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CATALOGUE de 
LOGICIELS 
Sur simple 
DEMANDE 

PC el Compatible 
ATAfH ST 




F « -r — - 



3P F J 

I -: 



TITRES 


PRIX 






T ".■ s '.[5 c *s 
L f>*i o h A... Fi a L 0* ftaif-E-J pSf, .. ï 


-^I5F 


□ CituiTrtw _ IRtCMeii«if*sisii£4T éIQ F 




fî É«d i B - . 1 7 0 lA', 


□ Mvi ■ 




CS VALiDiT£_/_ S^nctur.: 



Enseignements concerront voîre ardirra te .j' 



NOM. Prénom 
ADRESSE 



:0DL POSr^_ . 



VILLE 



CATA'.GÔUE □ PC □ ATARI S T O AÎAR^ O M5> n SPECTRUM 



PROTEGEZ 
VOS REVUES! 

BON DE COMMANDE CLASSEUR^ort inclus) 



NOM 



Prénom 



Adresse 



Code postal 



VOle 



Je désire recevoir 



Classeur(s) THEORIC : 80 F 

Classeur(s) AMSTAR : 60 F 

Classeur(s) PCompatibles Magazine : 60 F 



Classeurs) CPC : 60 F 
Classeurs) MEGAHERTZ : 80 F 

Signature 




Ci-joint chèque de 



F au nom des Editions SORACOM - La Haie de Pan -35170 BRUZ 



A 



MOENS 



NUMEROS 




Nom: . 



Prénom :_ 



Adresse 



(Franco de port) 



Attention, n° 1 à 4 épuisés. 

5, 6, 7, 8, 9, 10, 1 1 15 F 

12 18 F 

Total Général 

Entourez le (ou les) numéro(s) commandé(s). 
Merci d'écrire en majuscules. 

Ci joint, un chèque libellé à l'ordre de : Editions SORACOM. 

Retournez le(s) bulletin(s) ou une photocopie à : Editions SORACOM - La Haie de Pan -35170 BRUZ. 



Code postal 
Date : 



Ville :. 



. Signature 




Tins 

NONCES 



La place réservée aux petites annonces est limitée. En conséquence, celfes-d passent dans leur ardre 
d'arrivée, Por contré, les petites annonces farfelues sont systématiquement rejetées... De même, comme 
il est peu probable qu'il existe des "généreux donateurs" de matériels ou de logiciels, les petites 
annonces faisant appel à ces philantropes ne seront insérées que si Ja place libre le permet. 
Seront refusées toutes les annonces visant à vendre au échanger des listes ou copies de logiciels non 
garantfs "d'origine", ainsi aue toute annonce incitant ou piratage. 
En- conséquence, réfléchissez bien avant d'envoyer vos textes. Les petites annonces doi- 
vent impérativement nous parvenir sur la grille (découpée ou photocopiée), le texte étant 
rédigé à raison d'un caractère par case. 

Enfin, toute annonce non accompagnée de timbres ne sera pas insérée. 



Cherche correspondant ayant un CPC 6128 
pour échange idée jeux, etc. ROUSSEAU 
Benoist - 1 , avenue des Cottages - 91 150 Etam, 

Vends CPC 464 coul. + drive DDI1 + hous- 
ses + 12 originaux + 20 jeux + joystick + 
livres, exc. état : 4000 F. Tél 48.85.39.64. 

Urgent, achète synthé Amstrad SSA1 : 200 F, 
Bon état. Tél. 63,33,38.37 sauf juillet 
56.88.57.40 HR. Demander Alex. 

Vends Amstrad CPC 464 coul. + imprimante 
DMP 2000 + synt. voc. + 50 jeux, r ensem- 
ble : 3000 F. Tél. 46.81.55.47. 

Vends Amstrad mag, n° 15, 16, 17, 18, 19, 20, 
21, 22, 23 : 150 F + CPC n° 16, 18, 19, 20, 
22 : 70 F + Amstard n* 2, 3, 4, 5, 6, 7 : 40 F. 
Tél. 21,07.13.33 demander Christophe. 

Vends 13 originaux : 750 F (Gauntlet, Music 
System, Jack the Nipper, Shogun, Dan Dare, 
Room 10, etc.). Tél. 78,55. IL 85 Olivier. 

Echange jeux sur Amstrad truc astuce solution 
de jeux. FUR MANN Claude - 16, rue du Ven- 
tron - 68100 Mulhouse - tél. 89.65.13.0L 

Vends passagers du vent (CPC 6128) DK neuf : 
250 F. Cause : ne tourne pas sur 464. Ecrire 
MAHOUT Gilles -HLM Us Usses - 74270 
Frangy. 

CPC 6128 cherche contacts pour échanges de 
logiciels (jeux et utilitaires), Ecrire à BRISSET 
Cyril - Sainte Marguerite - 05000 GAP, 

Vends jeux originaux pour Amstrad CPC en 
dise : Rail y II, Commando, Top-Gun, Barry, 
MC Guigan ; 59 F, RIECE tél. 27.44.99,57, 

Vends CPC 464 mono + livres + joytick + 
adaptateur Péritel + lecteur de disquettes 
(1200 F). Le tout : 3800 F. Tél. 84.52,33,03 vers 
20h00. 

Dingue ! Vends 90 logiciels K7 Amstrad 
(GP500, Arkanoïd...) à très bas prix. MONTOY 
Eric - 10, rue du Serre -Bois - 44700 Orvault. 

Mon copain et moi vendons des cassettes à 22 
jeux pour 150 F et des disquettes à 2 jeux pour 
12,50 F, Tél. 53,96.61.40 - 53.68 62,80. 

Vends ou échange nbx progs dont News, uni- 
quement disquette. BASSï Vincent - 12, rue des 
Roses - 57000 Metz - tél. 87.65,59.00 + cher- 
che périph. 

Cherche correspondantes pour échanges logi- 
ciels sur CPC 664 et 6128 (je possède Asphalt, 
Masque, Enduro Racer, Barbarian,..) Tél. 
72.24.85,14 MICHEL Cyril. 

Vends vies inf. (environ 100) solutions (environ 
20) s plans (environ 20). Liste contre enveloppe 
timbrée, Patrick Fabre - 62, bd Cari Vogt - 1205 
Genève SUISSE, 



CPC 6128 vends Konami Coin-OP hits : 100 F. 
Hit Pak : 60 F. Super hits : 100 F. Tél. 
6L09.16 81 demander Benoît, le mercredi après 
19h00. 

Vends lecteurs DD1 : 1400 F. FD1 : 1200 F, 
Imprimante ; 1300 F, Stéphane CLOT - 29, rue 
Alquier Bouffard - 81100 Castres - tél, 
63.59,47.40. 

Achète adaptateur péritel CPC 464 ; 250 F maxi. 
Recherche joystick prix int. RAGOT J. » 30, rue 
de La République - 55140 Vau couleurs. 

Soyez sympas, envoyez tout listing musique 
pour une enquête au Maroc. M. KOSTRECHE 

- 2, rue des Rosiers - 85340 Olonne/Mer. 

Club Amstrad 464 routines échange trucs. Habi- 
tant dans le 69. Ecrire à Club AMS464 - 20, ave- 
nue des Plantées - 69330 Meyzieu. 

Echange nombreux programmes pour Amstrad 
6128, FORGET Bruno - 35, rue Francis Chirat 

- 26100 Romans. 

Vends jeux originaux sur disq. : Compilation s 
Fil n°l : 150 F - Sorcery + 100 F, Transmat 
100 F ou 300 F le tout. Tél. 78.32.38.68. 

Ech. moniteur GT65 + nbx logiciels disk con 
tre moniteur couleur, Echange aussi nouveau- 
tés sur disks. Tél. 55.24,09.92 HUBERT. 



Cherche clavier (qwerty) 
83.64.38.02 (Toul), 



seul 6128. Tél. 



Vends les Passagers du Vent 1, dise, original 
avec notice et BD. Région Stéfanoise ou par 
courrier. Tél. 77.74.03.45 FORTI J -P. 



Echange 10 jeux originaux contre matériel télé- 
matique ou autres jeux. HINGUE Jean- 
Christophe - 47, avenue Delattre - 18000 
Bourges, 

Vends revues (Amstrad Magazine, Amstar, 
CPC, etc.), Liste contre enveloppe timbrée, 
WOJTAS - 3, cité Vieille Montagne - 59330 
Hautmont. 

Echange de jeux sur disk et K7 (HMS Cobra, 
Aliens, Warlock, Krakout, etc.), BARAILLE 
Gilles - 5 t chemin d* Al- Vigne - 31140 Montbe- 

ron. 

Achète DD1 : 1200 F. Vends jeux originaux : 
Barbarian, Darkstar, Million 1/2 sur K7. Ber- 
nard Raphaël - tél, 42.84,37.03, 

Vends ou échange nbx (CPC) jeux sur K7 ou 
disk. Ecrire Cyril BERTEUIL - 8, rue de Picar- 
die - esc. F20 - tél, 98.53,71,29 - 29000 Quim- 
per, 

Echange ou vends K7 originales. Je les vends 
à bas prix + cherche copieur K7/K7. Deman- 
der Arnaud, tél. 62,28.01,48. 

Vends CPC 464 + adaptateur + jeux : 2500 F 
à débattre, Eric DELOS - 2, place Oberursel - 
93800 Epinay sur Seine. Urgent ! 

Vends CPC 464 coul. + DDll + SSA1 + 
DMP 2000 (SSGAR) + meuble + 300 log. + 
livres + mag. TTBE valeur + 11000 F, vendu 
6500 F. Tél, 87.80.42.04 (Metz). 

Vends Amstrad CPC 664 CL + 35 07 pleines 
soit + 80 jeux + livres + boîtier ; 3500 F à 
débattre. Tél. 46.87.00.96 Stéphane. 



ANNONCEZ-VOUS ! 



LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sur le serveur avant la parution du journal 



Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2,20 F à : 
SORACOM, La Haie de Pan - 351 70 BRUZ 



Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 
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BON DE COMMANDE 



AMSTAR (n° l-n° 8) 

□ Cassette (Franco de port) 45 F 

□ Disquette (Franco de port) 110 F 

TOTAL GENERAL FRANCO 

Port en sus 10 % pour envois par avion 



Nom : Prénom 

Adresse : 

Code postal : Ville : 

Date : Signature : 

Merci d'écrire en majuscules. 

Ci-joint un chèque libelJé à l'ordre de : Edi- 
tions SORACOM. Retournez le bulletin ou 
une photocopie à : Editions SORACOM - 
La Haie de Pan - 35170 BRUZ. 



LISTINGS D 




Il est maintenant possible de se procurer tous les listings, 
parus dans AMSTAR depuis le premier numéro, prêts a 
l'emploi sans être obligé d'attraper des crampes dans les 
doigts pour cause d'utilisation prolongée de votre 
clavier !... 

En effet, nous les avons tous regroupés sur cassette ou 
sur disquette : vous avez ainsi 1 1 jeux à votre disposition 
(du rr 1 au n' : 8 inclus). Si vous êtes intéresse, remplissez 
le bon de commande ci-contre mais, attention, le tirage 
étant limite, les commandes seront honorées dans la limite 
du stock disponible. (Alors, soyez les plus rapides !...). 



ABONNEZ-VOUS ! 



s* 



Je m'abonne à AMSTAR pour une durée de I an. 
11 numéros 100 F 

( + 40 F étranger) 

Ci-joint un chèque libelle a l'ordre de : 

l dit ions SORACOM - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 



NOM Prénom. 

ADRESSE 



CODE POSTAL 



l II I I: 

Signature 







© Patrice Martin, Champion du Monde de Ski Nautique. 



" Toi aussi, deviens Champion du Monde 
de ski nautique avec les Dieux de la Mer." 

nvincible depuis_ l'âge de 12 ans, Grâce aux Dieux de la Mer attannp i iimii i 



Invincible depuis l'âge de 12 ans, 
Patrice Martin, le Prince de la Mer, te 
\ance aujourd'hui ce défi : 




3TRAD, ATARI. 



Grâce aux Dieux de la Mer, attaque 
Patrice Martin sur son propre terrain, 
sans bateau et sans te mouiller 
Découvre l'ambiance survottée des com- 
pétitions de ski nautique : le bruit des 
vagues et le ronronnement du bateau, 
les encouragements des admiratrices, 
mais aussi le risque de chute présent à 
tout instant. 

Figure, Slalom, Saut eî Combiné font 
des Dieux de la Mer une simulation 
sportive extraordinairement réaliste, 
aux graphismes excep-î'honnels, qui donne 
envie de proie -ger ses vacances. 
A toi de jouer ! Patrice Martin 



79, rue Kppoy.e Kafcn 69110 VILLEURBANNE 




INFOCRAMES^jp^ 

La micro-spectacfe 



COBRA SOFT PRESENTE 
L'EVENEMENT LOGICIEL DE LA RENTREE 







Retrouvez les personnages et l'ambiance du film de Claude ZIDI (7 millions de spectateurs !) dans la 
nouvelle super-production COBRA SOFT réaliséç par Bertrand BROCARD. 

Arrestations, hold-up, paris clandestins, chantages, rackets, poursuites, bagarres et fusillades sont 
au menu... Attention aux bavures ! ^ADDÀ CAÈ" 



BP 155 71104 CHALON-SUR-SAONE CEDEX 




COBRA : Tiré du dessin animé que vous avez sûrement 
tous vu sur Antenne 2 et Canal -h COBRA vous entraîne 
dans une folle aventure où il aura à combattre son éternel 
ennemi : SALAMANDAR. 

MISSION : un super jeu Arcade/Aventure où la réflexion a auss 
une grande importance. Vous aurez à traverser plus de quatre- 
vingts salles où vous découvrirez des armes différentes 
qui vous permettront de progresser. Mais progresser 
vers quoi, où... vers qui ! A vous de le décou 
vrir en tentant d'éviter les 
multitudes ennemis 
et pièges que vous 
rencontrerez 




/ 



1 



CHARLY DIAMS : Du golf de Bengale au désert du Ténéré, de la campagne Berrichonne 
à la cordillière des Andes, du lac de Titicaca à bien d'autres lieux, la route est longue. 
Longue et périlleuse, car il faudra échapper à tous les pièges que 
tendent les hommes et les éléments pour barrer la route vers 
les milles diamants bleus. 



LES HITS N°4 : La superbe collection "les Hits" s'en- 
richit d'un nouveau titre. Avec Maracaïbo et l'aven 
ture sous la mer, Billy dans sa banlieue 
et ses pièges et MGT le vaisseau 
du futur, des dizaines d'heu- 
res d'aventure et de Passion. 
Les Hits N°4, trois super 
jeux au prix d'un. 





Catalogue sur simple demande contre 2 timbres à 2,20 F. 



Distribution : 
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